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TRZY WIELKIE GRY RPG. 


eet ae SENE QUEARIS 


"d ÓW sprzedaży na a poczatku grudni. 
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„Ta znakomita gra zasługuje 
na to żeby zagrał w nią każdy, 

| nawet ten, kto dotychczas 

nie interesował się grami RPG.” 


Pe bliższym DZE z grą muszę: 
dopisać ć jedno: Je bardzo: dobra! 


www,gamesdomain.com 


„lal gra firmy Bethesda Software 
jest absolutnie genialna!” 
Świat Gier Komputerowych 
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wszystkim graczom z dee gier Baldur's Diui GRĘ ake Dale. 7p 

Tym razem jeden z najlepszych producentów RPG sziikaje rewolucję gatunku! 

Oszałamiająca, trójwymiarowa grafika, rewelacyjny dźwięk 2 a à przede‘ norm 

niesamowita grywalność to.tylko wierzchołek góry lodowej! | CA 

. Nieprawdopodobnie dopracowana, trójwymiarowa grafika i abi daly 
świetlne. Tak fantastycznych efektów czarów nie zobaczysz w zadnej innej grze. 


° Wprowadzone zasady najnowszej, trzeciej edycji Dungeons & Dragons. 


e Możliwość obracania i przybliżania widoku gry. Możesz oglądać pole 
walki z dowolnego pok ‘oraz dum 2 
swojego bohatera. * NS 


* Możliwość nieskończonej. abo dzięki Wea edytorowi gry: 

* Olbrzymia swoboda w.rozgrywce pozwalająca na dowokiie niemal 
zachowanie. Możesz wykonywać misje w różnej kolejności Oraz na 
różne sposoby. 


. Profesjonalna polska wersja językowa, nad którą rad zespół > 
odpowiedzialny za lokalizacje Baldur's Gate 1 i 2 oraz Planescape Torment. 
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Kiedyś o technicznej jakości grafiki przesqdzaly rozdziel- 


czośći liczba kolorów. Dziś parametrów jest o wiele więcej. 
Zmieniając je, dopasowujemy wymagania gry do możli- 
wości naszego peceta. To nie takie trudne, co pokazujemy 
w artykule Trzy wymiary na miarę na stronie 76. 

Abyśmy jednak wygodnie zmieniali ustawienia, konieczny 
jestnowoczesny program gry, taki jak na przykład Render- 
ware, który wykorzystują gry Grand Theft Auto Ill, Tony 


Hawks Pro Skater 3 i... Skoki narciarskie 2003: Polski orzel. 


Więcej w miniteście na stronie 18. 


O sukcesie albo porażce każdej gry przesądzają gracze, glo-- 


sując pieniędzmi. Ale w wypadku tytułu z naszej okładki, 
Neverwinter Nights, ich wpływ jest głębszy. To od inicjaty- 
wy i zdolności graczy zależy, czy w internecie pojawią się 
scenariusze, przy których zchęcią spędzimy długie godziny. 
Aod tego uzależnione jest powodzenie gry, bo sprzedawa- 
na razem z nią kampania nie daje satysfakcji. Czy przerzu- 
cenie na klientów ciężaru pisania scenariuszy jest wobec 


nich w porządku? Po pierwsze, autorzy gry udostępniają 


na swojej stronie WWW kilkanaście darmowych modów 
(scenariuszy). Po drugie — modów stworzonych przez gra- 
czy jest na tej samej stronie ponad 1500, więc najwyraźniej 
pomysł się sprawdził. Oby w Polsce było tak samo. 

- Życzymy przyjemnej lektury! 


Doniesienia z kraju ize świata .................. 6 


Nowe gry i akcesoria .......................... 6 
Wzloty i upadki .......... SOSTA ELE AR 14 
Zapowiedzi polskich wydawców gier ........... 15 


MINITESTY 


Gothic l fabularna (na rynku w I kwartale 2003 roku) ... 16 


Legion strategia (na rynku w grudniu) ............. 17 
Skoki narciarskie 2003: Polski orzeł 

sportowa (wsklepach) ...........-.:.4444444111 18 
Paradise Cracked fabularna (w sklepach) ......... 19 
Unreal Tournament 2003 

akcja (na rynku na początku 2003 roku) ................ 20 
Archangel akcja (na rynku w połowie 2003 roku) ....... 21 


Bandits: Phoenix Rising akcja 


(na rynku w połowie 2003 roku) .......-..-2.:1.1.... 22 
Robin Hood: The Legend of Sherwood strategia 

(na rynku w połowie 2003 roku) ..........-.....-.... 23 
Mistmare fabularna 

(na rynku w pierwszej połowie 2003 roku) .............. 24 
The Sims: Zwierzaki strategia (w sklepach) ....... 25 
FIFA 2003 sportowa (w sklepach) ................ 26 
Neverwinter Nights fabularna (w sklepach) ....... 28 
No One Lives Forever akcja (w sklepach) .......... 34 
Airline Tycoon Evolution strategiczna (w sklepach) . . 38 
Battlefield 1942 akcja (w sklepach) .............. 40 
From Dusk Till Dawn akcja (w sklepach) ............ 42 


PŁYTA CD-ROM 


Conflict: Desert Storm strategia (w sklepach) ...... 44 
The Thing akcja (w sklepach) .................... 46 
Tanie granie — test czterech tanich gier ......... 48 


z 


SCIĄGAWKI 


Real War strategia (pełna wersja gry na płycie CD) ........ 50 
Neverwinter Nights fabularna ................. 58 
Conflict: Desert Storm strategia ............... 64 
Icewind Dale Il fabularna ..................... 68 
Tajne kody do pięciu 

popularnych gier ............................. 74 


DLA AMBITNYCH 


Trzy wymiary na miarę 
— konfigurujemy grafikę 3D w grach ............ 76 
i RYNEK 

Najniższe ceny w kraju ........................ 79 
Praktyczne kontakty 

— adresy wydawców gier ...................... 79 
Najlepsze na rynku ........................... 80 

=~ OD REDAKCJI 

Redakcja odpowiada ......................... 78 
Napomod 3. ERI dwa roa 78 
Formularz prenumeraty ...................... 81 


Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ..... 82 
W następnym numerze 


\ Wersje demo — 


| RZY WERONY WM 


t NUMEN X ww A 
| EXTRA! | 4 
4 
4 
w d 

A A 16 tapet 
24znanych gier 
10 minigier 
zinternetu 
programy 


i sterowniki 


| EA RRS | 


Doniesienia 


Nagrody BAFTY 

BAFTA — Brytyjska Akade- 
mia Filmu i Sztuki Telewi- 
zyjnej — przyznała nagrody 
najlepszym grom roku. 
W kategorii konsol zwycię- 
żyło rewelacyjne Halo, zaś 
pecetową grą roku ogłoszo- 
no Neverwinter Nights. Naj- 
lepszą grą sportową okaza- 
ła się symulacja wyścigów 
Formuły 1 — Grand Prix 4, 
a nagroda za tryb sieciowy 
przypadła...ponownie Halo. 
‘GRY uważają, że tryb sie- 
ciowy w grach konsolo- 
wych jeszcze raczkuje i dzi- 
wią się, że BAFTA nie za- 
uważyła wielu świetnych 
sieciowych gier na pecety. 


Sieciowy detektyw 
Pod koniec roku w interne- 
cie pojawi się TerraQuest, 
sieciowa gra detektywi- 
styczna. Autorzy zapowia- 
dają, że pierwsza osoba, 
która rozwikła śledztwo, do- 
stanie pokaźną nagrodę 
pieniężną. Dochodzenie ma 
trwać sześć miesięcy, na ra- 
zie jednak nie wiadomo, na 
czym będzie polegać. GRY 
z ciekawością oczekują tej 
nietypowej pozycji. 


Interplay 

idzie na dno? 

Akcje firmy Interplay zosta- 
ły usunięte z amerykań- 
skiego indeksu giełdowego 
NASDAQ ze względu na ich 
zbyt niską cenę. Sprzeda- 
wano i kupowano je w ce- 
nie od 5 do 10 centów, 
a warunkiem pojawiania 
się na listach NASDAQ jest 
minimalna cena jednego 
dolara za akcję. GRY mar- 
twią się o kondycję rynku 
gier komputerowych i trzy- 
mają kciuki za Interplaya. 


Tajne kody przez SMS 

Serwis Planeta SMS uru- 
chomił nową usługę: wysy- 
łanie tajnych kodów do 
gier na telefony komórko- 
we. Aby zamówić kody, wy- 
starcza wysłać pod numer 
7259 SMS-a o treści GRA 
i wpisać nazwę gry. Aby 
więc na przykład zamówić 
kody do gry Zeus, wysyła- 
my SMS-a o treści GRA 
ZEUS. Usługa kosztuje: 2,44 
złote i jest dostępna we 
wszystkich sieciach komór- 
kowych. W bazie obecnie 
znajdują się kody do po- 
nad 700 gier na peceta 
i bez przerwy dodawane są 
nowe tajne sztuczki i triki. 


Tym razem bohater ma 
kłopoty zjednym 
Z duchów Hogwartu 


Harry Potter 
spoważniał 

-jest już na 
drugim roku 


Harry Potter 
i komnata tajemnic 


Gra zręcznościowa na 
PC, PS2, Xboxa i Game- 
Cube'a| Drugi film o Har- 
rym Potterze juz wkrótce 
trafi na ekrany kin. A my 
zagramy w drugą grę, 
w której usłyszymy akto- 
rów pracujących nad pol- 
ską wersją filmu. 

Ponownie przeniesie- 

my się do Hogwartu 


Zrobimy zakupy w czarodziej- 
skich sklepach na ulicy Pokąt- 
nej i będziemy walczyć o pu- 
char quidditcha. 

Jeśli będziemy uważni, od- 
kryjemy tajne pomieszczenia, 
a może nawet dziennik Toma 
Riddle'a! Stoczymy również 
walki z potężnymi przeciwni- 
kami, takimi jak pająk Aragog. 
Wstąpimy także do Klubu Po- 


i weźmiemy udział  jedynków. 
= w lekcjach magii. Na- => Termin: koniec 2002 r. 
uczymy sie potężniejszych cza- Informacje: Cenega Poland, 
rów i wykorzystamy jew walce — 02-234 Warszawa, 


U 


ho AR. sa : ul. Dzialkowa 37, 
Profesor Snape od eliksirów oraz jego ulubieniec Draco Malfoy beda 


tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, 
www.cenega.pl 


...2.2.2.2.2.2..20.000.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Broken Sword: The Sleeping Dragon 


Gra przygodowa na PC 
i PS2 | W trzeciej części znanej 
serii przygodówek wcielimy 
się w George'a Stobbarda i Ni- 
cole Collard. Nasi bohaterowie 
zaczynają grę w różnych miej- 


z przeciwnikami. Zwiedzimy 
też miejsca, których nie widzie- 
liśmy w poprzedniej części. 


scach, ale z biegiem czasu ich 
Ścieżki się przetną. 

Główną zmianą w stosunku 
do poprzedniej części bedzie 
grafika. Zobaczymy trójwymia- 
rowe postacie i poziomy. Boha- 


terami będziemy kierować tak- 
że za pomocą klawiatury. GRY 
uważają, ze to niepotrzebny 437 
zabieg, bo twórcy podkreślają, | 
że nie robią zręcznościówki, 
tylko przygodówkę. 
Termin: połowa 2003 r. 
Informacje: LEM, 

02-916 Warszawa, 

ul. Chochołowska 3c, 

tel. (0 prefiks 22) 642 81 65, 
www.lem.com.pl 


'Ang.Złamany miecz: Śpiący smok.Wymowa: brouken sord:de sliping dragon 


Wniektórych miejscach będziemy 
wspinać się po ścianach 


George Stobbard to student, 


To nie jest obrazek z filmu. Tak pięknie będzie wyglądała gra! który tropi tajemnice 


GRY. 
: 12/2002 
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gt 3D em lo typowa strzelanka. 
Twoim zadaniem jest obrona wyspy 
przed nadlatującymi samolotami 
myśliwskimi i przed nadplywajacymi 
statkami a wszystko w scenerii Il 
Wojny Światowej. Niezwykle latwa 

g obsługa, trójwymiarowa grafika i duża 
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EJ GRAFIKA 3D £2360' WIDOK 


Sammy przemierza 40 pozorów. w pelnej grafici 
3D. Na jego drodze stają Iwy, które Sammy musi 
omijać. Jego zadaniem jest zbieranie diamentów, 
co umożliwia mu kończenie poszczególnych 
poziomów. Sammy wchodzi na windy I inne 
platformy które umożliwiają mu na poruszanie się 
po całej przestrzeni planszy. Dzięki poziomom 
en. mlody gracz może łatwo zapoznat 
z 
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2a 1a OA moża dye ZLRÓW ne 
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Wymienione tytuły 
lada chwila ukażą 
UR siena polskim 


rynku. Jeśli 
zamówisz je przed 
ich premora 
zyskasz: paczkę 
A dostajesz zaraz po 


PLANESC Y 
TORMENT, 
Strzełanka 3D. leka teturowego 
lloSC Ograniczona. 


polskiej premierze 
gry « korzystasz z 
licznych promocji« 
LE cena jak zwykle 
bedas dużo niższa 
detaliczneje 
dostaniesz pełną 


à oryginalną grę PREMIERA 15.12.2002 


E UE 3 
Piotuj jeden z trzech 
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ratunkowych str Musisz wy 
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1024x1280. W 
zę Gaz (l 
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PLATYNOWA KOLEKCJA —— 


EUROP: IVERSALIS II 
+ Europa Universalis I 


PLANESCAPE TORMENT 
+ Podkładka pod mysz 
Plakat 


Platynowa Kolekcja jest to nowa seria gier, w “której prezentujemy największe hity, cieszące 
»opularnoscig. Gry te osiągęły sprzedaż ponad 10 000 egzemplarzy! Tytuł takie jak The Settlers III, Fallout 
Tactics, Worms, Balduris Gate II, Icewind Dale mówią same za siebie. T j 
a jedyne 39,90 zł! Wszystkie w pełnej polskiej wersji jezykowej 
Vadszedł czas, aby uzupełnić swoje zbiory o Platynową Kolekcję GD: D, 


^| SETTLERS III 
+ Nowe Misje 
>| + Misja Amazonek 


Advanced 


Dungeons8<Dragons 


PIRA 


CYWILIZACJA III | 


SETTLERS IV DIABLO II : MIGHT and MAGIC IX 
* Misje Dodatkowe + Lord of Destruction + Might & Magic VIII 
+ Trojanie i Eliksir Mocy 


+ Płyty z muzyką z gier + Might & Magic VII 


X leraciwe, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone. S 
TPRTEEAT WYSTINOWA R 29)) 
zamów JUż DZIŚ 
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t Corporation w USA 1 innych państwach, Pentium jest zn: handlowym lub zastrze 
do Intel Corporation w USA i innych państwach 


zonym znakiem Kandlowym należąc, 


Opóźnienie IGI 2 

Świetnie zapowiadająca się 
strzelanina IGI 2: Covert 
Strike, w której wcielaliśmy 


się w tajnego agenta, miała 
ukazać się już w tym roku. 
Wydawca gry użnał jednak, 
że należy poprawić istnie- 
jące błędy i przeniósł wy- 
danie gry na...luty 2003 ro- 
ku. GRY są ciekawe, jakie 
błędy wymagają aż trzech 
miesięcy prac. 


Mistrzostwa 
w Empire Earth 
Działania promocyjne za- 


chodnich wydawców gier 


komputerowych zadziwia- 
ją GRY rozmachem. Empi- 
re Earth nie było zapowia- 
dane jako wielki przebój, 
jednak mimo to Sierra zde- 
cydowała się zorganizować 
mistrzostwa Świata w tej 
grze. Wielki finał odbędzie 
się w Paryżu, a na zwycięz- 
cę czeka nagroda w wyso- 
kości 20 tysięcy dolarów. 


Nowa kampania 
Kozaków 

Wraz z wydaniem dodatku 
do gry strategicznej Cos- 
sacks: Back to War, wydaw- 
ca gry, CDV Software Enter- 
tainment, zdecydował się 
opublikować dodatkową, 
darmową kampanię pod 
tytułem Enemy of the 
Crown (po polsku: Wróg ko- 
rony), którą ściągamy ze 
strony www.cossacks.com. 
Kampania przedstawia wy- 
darzenia polityczne z lat 
1740-1764. 


Lepsza śmierć 

niż golizna 

Trzy wielkie sieci sprzedaży 
zabawek w USA: Wal-Mart, 
Toys R Us oraz KB Toys 
zbojkotowały najnowszą 
grę firmy Acclaim pod na- 
zwą BMX XXX, w której na 
rowerach BMX jeżdżą pół- 
nagie dziewczyny, zaś na 
ulicach pojawiają się sute- 
nerzy i prostytutki. 
Hipokryzja sprzedawców 
poraża — przecież do ich kas 
wciąż spływają wielkie zy- 
ski ze sprzedaży Grand 
Theft Auto III, innej gry dla 
dorosłych. Czy jej bohater, 
bandyta mordujący prze- 
chodniów, jest w porządku? 
Nie — zdaniem GIER w wy- 
padku BMX XXX handlarze 
nie spodziewają się zysków, 
dla których opłacałoby im 
się wystawiać na krytykę 
obrońców moralności. 
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"Wymowa:ajngana 


Rallisport Challenge 


Subaru Impreza to 
jeden z najlepszych 
pojazdów w grze 


Gra wyścigowa na PC i Xboxa | Słynna 
gra wyścigowa z Xboxa pojawi sie teraz 
na pecetach. Zasiądziemy za kierownicą 
jednego z 29 samochodów, które wyglą- 
dają i zachowują się tak samo, jak ich 
prawdziwe odpowiedniki. 


Ścigając się na 48 torach, odwiedzimy 
Afrykę i pojeździmy po oblodzonych le- 
śnych drogach Skandynawii. Nagrodą za 
sukcesy będą nowe samochody. Grafika 
ma być piękna i szczegółowa. Jeżeli znu- 
dzi nam się samotna zabawa, zmierzymy 


W grze opartej na słyn 


mie z lat sześćdziesiątych 
ubiegłego wieku pomożemy 
grupie więźniów uciec z hitle- 


Potężne silniki, opływowy kształt i mocne resory. 
Samochody rajdowe kosztują fortunę 


się z innymi graczami w czteroosobowej 


rozgrywce przez internet. 
Termin: początek 2003 r. 
Informacje: Cenega Poland, 


02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37, 


tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, www.cenega.pl 


...222.22200.00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000040004000000000000000000000000000000000000000000000 


The Great Escape 


Gra zręcznościowa na PC | 


nym fil- 


nie będziemy walczyć otwar- 
cie. Akcja nie będzie się toczyć 
wyłącznie w obozie — autorzy 
zapowiadają etap, w którym 
uciekamy przed strażnikami 


...222.22.22200000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


a 3 
Eingana 


Gra edukacyjna na PC | Zwiedzimy zakamarki na- : 
szego globu, który będzie się składać z ponad dzie- : 
więciu bilionów wielokątów. 

Powierzchnię Ziemi odwzorowano na podstawie 
zdjęć satelitarnych. Teren Europy i Stanów Zjednoczo- : 
nych oddano z dokładnością do 200 metrów, zaś mia- : 
sta — do 10. Abyśmy się nie nudzili, dostaniemy zada- : 
nia polegające na sfotografowaniu określonych : 
obiektów. Poszukamy między innymi wraku Titanica : 
i potwora z jeziora Loch Ness. GRY mają nadzieję,że : 
autorzy będą trzymać się zasady bawiąc — uczyć. 
Termin: początek 2003 r. 

Informacje: www.eingana.com 


Czy szczegółowa mapa wystarczy, by dobrze się bawić? 


rowskiego obozu jenieckiego. 

Hilts będzie umiał otwierać 
zamki, MacDonald dogada się 
po niemiecku, zaś Hendley 
okradnie strażników. Jeśli uda 
nam się zajść wroga od tyłu, 
pozbawimy go przytomności 
ciosem w głowę, ale zwykle 


12/2002 


The Sims Online 


? Gra strategiczna na PC | W internetowej wer- 4 
: sji hitu też stworzymy Sima i znajdziemy pracę. 
Kupimy dom i spotkamy się z przyjaciół- / 
i mi po pracy. W absolutnie każdą postać 
: wcieli się żywy człowiek, z którym po- 
: gadamy, a może nawet się pokłócimy. 
i Zalozymy własny klub czy bar i za- 
: trudnimy innych graczy. Ale czy nasz 
: Sim przypilnuje interesu, gdy my bę- 
i dziemy spać? Na razie nie wiadomo. 

: -$Termin: / kwartał 2003 r. 

: Informacje: Cenega Poland, 02-234 

i Warszawa, ul. Działkowa 37, 

: tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, 

: www. cenega. pl i 


GRY 


przez wagony pociagu. 
Termin: // kwartał 2003 r. 


Informacje: CD Projekt, 03-301 


Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 
5196919, ame 
ww.cdpro- (i \ 

Jekt.info 


Jesli zechcemy, 

urzadzimy 

w naszym 

wirtualnym domu 
balange do rana 


*Ang.Wielka ucieczka. Wymowa: de grejt eskejp 


< 


"Ang. Państwo Symulanccy w sieci. Wymowa: de sims onlajn 


Fila World 
Tour Tennis 


Gra sportowa na PC i Xboxa | 
Pokierujemy kariera stworzone- 
go przez nas tenisisty i spróbuje- 
my zdobyé Puchar Swiata. 

Gra nie bedzie wiernym sy- 
mulatorem tenisa, ale przyjem- 
ną zręcznościówką. Jeśli zechce- 
my, zagramy od razu z najlepszy- 
mi, ale jeżeli pociąga nas długa 
kariera, stworzymy nowicjusza 


JUŻ 
W SPRZEDAŻY! 


REKLAMA 


W tym miejscu =} 

w rzeczywistości nie 
ma kortu 
tenisowego, ale miło 
poodbijać piłkę 

u stóp słynnego 
Koloseum 


lissa nii ILLA 


pi: 


Zawodnik 
sterowany przez 
komputer bedzie 
wykorzystywał 
swoje specjalne 
umiejętności 4 


i doprowadzimy go do poziomu 
mistrzowskiego, biorąc udział 
w szkoleniach i rozgrywkach. 

W czasie zabawy wyzwiemy 
kolejnych tenisistów na poje- 
dynki i gdy odniesiemy zwycię- 
stwa na korcie, rozwiniemy ce- 
chy naszego podopiecznego. 
Mecze z 40 różnymi graczami ro- 
zegramy na 32 kortach, w tym 
sześciu wyjątkowych. Będziemy 
odbijać piłkę między innymi pod 
piramidami w Egipcie oraz przed 
słynną operą w Sydney. 
-=»Termin: początek 2003 r. 
Informacje: LEM, 

02-916 Warszawa, 

ul. Chochołowska 3c, 

tel. (0 prefiks 22) 6428165, 
www.lem.com.pl 


*Ang. Światowy Turniej Tenisa firmy Fila. Wymowa: fila łerld tur tenis. Fila to nazwa firmy produkującej odzież i wyposażenie sportowe 


Zanim maszyneria ore poprawiamy ja die razy. 
Czasami wystarcza przestawić przedmiot o milimetr 


Chain Reaction 


nałe Incredible Toons. 
Naszym celem będzie usprawnienie i urucho- 
mienie przedziwnej maszynerii przypominającej 


napędza prądnicę, żarówka świeci, a skoncentro- 


*Ang.Reakcja łańcuchowa. Wymowa: czejn rijakszyn 


trójwymiarowej. GRY już nie mogą się doczekać. 
Termin: jeszcze nieznany 
Informacje: www.garagegames.com 


Gra strategiczna na PC | Seria gier logicznych : 
The Incredible Machine cieszyła się wielkim powo- : 
dzeniem wśród graczy. Chain Reaction tworzy ten : 
sam zespół, który stworzył między innymi dosko- : 


mechanizmy z kreskówek. Kula bilardowa potrąca : (Ms 
wiadro, wiadro spada z hukiem, przerażony chomik : 


wane przez lupę światło przepala linę, na której : 
wisi fortepian. Od nas zależy, czy całość zadziała : 
zgodnie z przeznaczeniem! Czekają nas długie go- : 
dziny główkowania, zaś efekty naszych przemy- : [f 
śleń zobaczymy dzięki pięknej, kolorowej grafice : || 


, Na Saga CE Cc Gem 


P dd 


grałeś jeszcze ` 
E" Baldur's Gate? | 


Nie straconegor "Gaga Baldurs 
Gate. to kompletne wydan 
wszystkich części oraz dodatków 
do tej kultowej gy, jakie ukazały 
się na komputery - PC! Znajdziesz 
w niej wszystko, czego potrzebuje 
Do fan gier RPG! : 


: Gra zręcznościowa na PC | Przeniesiemy sie do 3 
i starożytnych Chin i spróbujemy pokonać zabaw- 
: nych, rysunkowych przeciwników. 

: — Naszym głównym zadaniem będzie wynoszenie | 
i skarbów z chińskich świątyń, ale w czasie każdej 
: wyprawy będziemy walczyć z przeciwnikiem, któ- = 
; ry również chce zdobyć kosztowności. Jeśli zechce- 
i my, pokonamy go w bezpośredniej walce, ale dużo 
: lepszym rozwiązaniem będzie zastawienie na nie- 
: go pułapek. Przed każdą misją staniemy przed wy- 
i borem — im więcej pułapek załadujemy do pleca- 
* ka,tym mniej skarbów w nim wyniesiemy. Większy 
: ciężar sprawi również, że nasz bohater będzie sie 
1 wolniej poruszał. Jeśli znudzą nas poziomy przygo- 
: towane przez autorów gry, skorzystamy z genera- 
: tora, który stworzy losowe plansze. 

: Termin: początek 2003 r. 

i Informacje: www.singularitysoftware.co.uk 


"Ang. Dziwo. Wymowa:fi 


Najnowsza. edycja PA BE 
+ Baldur's Gate (5 CD) | e 
L Dodatek „Opowieści. a 
| z Wybrzeża Mieczy" (1 CD) 
+ Baldur's Gate H (4 CD) ; : 
+ Dodatek | „Tron Bhaala" ( 1 €D) 
le Płytę audio z PA 
| dźwiękową z gry a CD) 
. Podkladke pod mysz. 
* Podręczne karty pomocy do s 
D * Mapy do gier RER | 


EKSKLUZYWNE WYDANIE 
KULTOWEJ SERII RPG 
ZAWIERAJĄCE 12 PŁYT GD 
_ ZA NIEWIARYGODNIE NISKĄ 


. 
: 


: Tygrysj jest silny, ale powolny. Nie powinien walczyć 
: w bezpośrednim pojedynku ze zwinniejszym wrogiem 


( Kdffiputer 
| GRY 12/2002 


| LITRE | 
( Doniesienia 


Skejtowa 

ścieżka dźwiękowa 
Firma Activision ogłosiła li- 
stę utworów, które pojawią 
się w najnowszej odsłonie 
gry z serii Tony Hawks Pro 
Skater, tym razem opatrzo- 
nej numerem cztery. Bę- 
dziemy więc jeździć na de- 
sce skejtboardowej w ryt- 
mie przebojów zespołów 
takich, jak: Iron Maiden, 
AC/DC, De La Soul, Run 
DMC czy Public Enemy. 
GRY cieszą się, że w naj- 
nowszej odsłonie znajdzie 
się wiele dobrych utworów 
i mają nadzieję, że Tony 
Hawk's Pro Skater 4 zosta- 
nie wydany na pecety. 


Muzyka z Hitmana 2 
Jeśli podobała się nam mu- 
zyka z gry Hitman 2: Silent 
Assassin, powinniśmy od- 
wiedzić sklepy interneto- 
we, gdyż dostępna jest już 
płyta ze ścieżką dźwiękową 
z gry.Znalazlo się na niej 65 
minut muzyki skompono- 
wanej przez Jespera Kyda 
i wykonywanej przez Buda- 
peszteńską Orkiestrę Sym- 
foniczną liczącą aż 110 
muzyków! 


Ulepszony Resistance 
Pojawiła się łatka do Opera- 
tion Flashpoint: Resistance. 
Łatka poprawia drobne błę- 
dy w grze, ale zawiera rów- 
nież mnóstwo ciekawych 
dodatków. Po jej zainstalo- 
waniu w świecie Flashpoin- 
ta pojawiają się nowe bro- 
nie, takie jak sztucer czy ka- 
rabin G-17 z tłumikiem, 
a także nowe pojazdy, na 
przykład... rower. GRY 
uważają, że łatki do wszyst- 
kich gier powinny rozsze- 
rzać ich możliwości i doda- 
wać nowy ekwipunek. Tę 
łatkę ściągamy ze strony 
www.codemasters.com. 


Druga Syberia 

Firma Microids ogłosiła, że 
od pewnego czasu pracuje 
nad drugą częścią dobrze 
przyjętej na Zachodzie gry 
przygodowej Syberia. Kon- 
tynuacja tej gry, która nie- 
dawno ukazała się w Pol- 
sce, pojawi się na rynku 
pod koniec przyszłego ro- 
ku. GRY mają nadzieję, że 
tym razem polski wydawca 
gry nie będzie zwlekał z jej 
premierą jak w wypadku 
pierwszej części i zagramy 


Wolverine walczy 
z przeciwnikami | 
wręcz, tnąc ich na 
strzępy 
potężnymi, 
stalowymi 
pazurami 


X-Men: 
Wolverine s 
Revenge 


Gra akcji na PC | Wcielimy 
się w słynnego mutanta Wol- 
verine'a i będziemy mieli tylko 
48 godzin, aby zdobyć lekar- 
stwo na truciznę, którą zaapli- 
kowano superbohaterowi. 
Nasz podopieczny wykorzy- 
sta mordercze, nadnaturalne 
moce, takie jak zdolność rege- 


ore 


neracji śmiertelnych ran czy 
wysuwane z dłoni pazury. Nie 
zawsze jednak będziemy wal- 


nie będziemy wiedzieli, co ro- 
bić na danym etapie, uzyska- 
my pomoc od profesora Char- 


czyć twarzą w twarz z prze- — lesa Xaviera. 

ciwnikami. Na niektórych eta- — Termin: // kwartał 2003 r. 
pach Wolverine będzie unikał Informacje: LEM, 

kamer oraz czujnych strażni- 02-916 Warszawa, 


ków. W walce z wrogami po- 
mogą nam przyjaciele, na 
przykład Beast i Colossus. Jeśli 


ul. Chochołowska 3c, 
tel. (0 prefiks 22) 642 81 65, 
www.lem.com.pl 


....2.2.220000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Hearts of Iron 


Gra strategiczna na PC | Znakomita ; 
strategia Europa Universalis zmienia epo- : 
kę. Jej zmodyfikowany program wykorzy- : 
stuje powstająca gra Hearts of Iron. : 
Przeniesiemy sie w lata trzydzieste : 
ubiegłego wieku i wcielimy się w przy- : 
wódcę jednego z państw. Będziemy prze- : 
wodzić różnym narodom, wydamy też ; 
rozkazy tysiącom postaci — od prezyden- : 
tów po mało znanych urzędników i ofice- : 
rów. Jeśli będzie trzeba, rozpoczniemy : 
wojnę. System rozstrzygania bitew zosta- 
nie zmodyfikowany, dzięki czemu wyniki 
potyczek będą bliższe rzeczywistości. 
Termin: początek 2003 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
51969 19, www.cdprojekt.info 


*Ang. Serca z żelaza. Wymowa: harts of ajron 


iw grze rozpoczniemy na przykład karierę 
kowala. Ten zawód cieszy się respektem! 


Europa 1400: 
The Guild 


; Gra fabularna na PC | Stoczymy walkę : 
; o sukces w piętnastowiecznej Europie. : 

Osiągniemy wysoki status społeczny, bo : 
? łatwiej wtedy zdobyć odpowednią żonę. : 
: Wybierzemy jedną z 12 ścieżek kariery, : | 
| : zdecydujemy, ile czasu poświęcić pracy, : 
: a ile rodzinie. Zajmiemy się wychowaniem : 
: naszych dzieci i wyślemy je do odpowied- : 
: nich szkół, by nasza rodzinna dynastia sły- : 
: nela na całym świecie. GRY nie mogą się : 
: doczekać — nareszcie świeży pomysł! : 
: Termin: początek 2003 r. 


"Ang. Ludzie X: Zemsta Wolverine'a. Wymowa: eksmen: uolwerajns riwendz 


á 


k 


ks —— — 


Walka naszego supermutanta z przeciwnikami bedzie widowiskowa. 
Bohater wykona wiele efektownych ataków, uników i przewrotów 


..2222.200.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Real War: | 
Rogue States 


? Gra strategiczna na PC | W drugiej czę- 
+ Sci gry, której pełna wersja znajduje sie na 
i płycie GIER, będziemy walczyć z Inde- 
: pendent Liberation Army (po polsku: nie- 
+ zależna armia wyzwoleńcza). 

i Wydając rozkazy, wykorzystamy nowy 
: system sztucznej inteligencji. Wybranym 
: jednostkom nakażemy na przykład nisz- 
? czenie tylko broni przeciwlotniczej czy 
: strzelanie do elektrowni. Wydamy też roz- 
: kazy wojskom, które zmierzają na pole bi- 
1 twy,ale jeszcze nie pojawiły się na mapie. 
: 3 Termin: początek 2003 r. 

i Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 

: ul.Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 

: 51969 19, www.cdprojekt.info 


pee a 


“Ang. Prawdziwa wojna: Państwa bandyckie. Wymowa: ril lor: roug stejts 


i Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
: ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
: 51969 19, www.cdprojekt.info 


c mo RY. 
MJ 12/2002 


w Syberię 2 przed nastęny- 
mi świętami! 


? Gdy uda nam sie opanować ważne miejsca na 
: mapie, zwycięstwo mamy w kieszeni 


Poza Europą powojujemy w Chinach, Ameryce 
Środkowej i wielu innych miejscach 


*Ang. Gildia. Wymowa: de gild 


‘Ang. Żołnierze anarchii. Wymowa: soldżers of anarki 


OT 


W $wiecie po atomowym starciu pojazdy są prawdziwym skarbem 


Soldiers of Anarchy 


Gra strategiczna na PC | 
Przygotowany przez terrory- 
stów wirus dziesiątkuje lu- 
dzi. Rządy sięgają po broń 
atomową. Weźmiemy udział 
w tej wojnie jako dowódca 
oddziału żołnierzy. 

Nie będziemy zbierać su- 
rowców ani szkolić jedno- 
stek. Naszą walutą stanie się 
broń, amunicja i pojazdy. 
W zamian za nie kupimy 


. ekwipunek i wynajmiemy 


najemników. Grę obejrzymy 


REKLAMA 


w trójwymiarowej grafice. 


Niemal wszystkie elementy : 


otoczenia 


sie i wysadzimy drzewa, by 


zniszczyć przejeżdżające pod £ 


nimi wrogie pojazdy. 
Termin: koniec 2002 r. 
Informacje: CD Projekt, 
03-301 Warszawa, 

ul. Jagiellońska 74, 

tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


wykorzystamy : 
podczas potyczek. Na przy- : 
kład schowamy oddział w le- : 


Metal Gear Solid 2: Substance 


: Gra akcji na PC, PS2 i Xboxa | Znów zoba- 
: czymy słynnego Solid Snake'a w rozbudowa- 
* nej wersji przeboju z PlayStation 2. 
: Fabula gry ma być taka sama jak w wersji 
: na konsolę, ale zmieni się główny bohater. Nie 
: będzie nim niezaakceptowany przez graczy 
: przyjaciel Solid Snake'a, Raiden, ale sam ko- 
: mandos znany nam z pierwszej części. 

Poza skradaniem się, walką i wykorzysty- 
: waniem elektronicznych gadżetów nasz bo- 
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È Spokojnie czekamy, aż wrogi żołnierz podejdzie bliżej. Dopiero wtedy 
: wyskakujemy na niego i zabijamy samurajskim mieczem 


hater weźmie również udział w jednej z około 
200 zręcznościowych misji luźno powiąza- 
nych z fabułą Metal Gear Solida 2. Poza tym 
w Substance znajdzie się dodatkowo pięć 
nowych, nie wydanych nigdzie wcześniej mi- 
sji pod wspólnym tytułem Snake Tales. 
Termin: / kwartał 2003 r. 

Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, tel. (0 prefiks 22) 
51969 19, www.cdprojekt.info 


f Solid Snake jest => 
glównym bohaterem 
całej serii i większości 
3 minigier 


Celownik optyczny 
ulatwi namierzanie 
8 wrogów 4 


HF. BLADE 


...powitaniem! 
Zrób megawrazenie na znajomych nowym powitaniem w Poczcie glosowej. Efekt gwarantowany! 
Całą kolekcję powitalnych nagrań odsłuchaj na stronie www.era.pl lub pod numerem «7100, 


pobierz wybrane powitanie i... czekaj na reakcję znajomych. 


Będzie się działo! 


Koszt połączenia z nr. specjalnym *7100 - 1 zł netto za 1 min. 
Zamówienie powitania poprzez SMS pod nr. 7400 - 4 zł netto. Szczegóły na www.era.pl 


= | 


Politycy sprawdzili 

sie w SimCity 3000 
Sześciu kandydatów na pre- 
zydenta Warszawy ane] 
lo sie w grze SimCity 3000. 
Zwycięzcą został Lech Ka- 
czyfiski, któremu udalo sie 
stworzyć największe mia- 
sto, dysponował także naj- 
wyższym budżetem — pra- 
wie milionem simoleonów 
(walutą obowiązującą w 
świecie gry). Drugie-co do 
wielkości miasto zbudował 
Zbigniew Bujak, po nim byli 
Marek Balicki i Janusz Pie- 
chociński. 

GRY cieszą się, że politycy 
i prasa docenili zalety Sim- 
City 3000. Konkurowanie 
w grach komputerowych 
jest sprawiedliwe, a wynik — 
obiektywny. Na ostateczny 
rezultat wpływają umiejęt- 
ności podejmowania decy- 
zji, nie blokowania mówni- 
cy. Mamy nadzieję, że tego 
rodzaju pojedynki staną się 
stałym elementem kampa- 
nii wyborczych. 


Mylna informacja 
na pudełku Thiefa 2 
W zeszłym miesiącu uka- 
zało się wznowienie sław- 
nej gry Thief 2: The Metal 
Age. Na jego opakowaniu 
znalazła się nieprawdziwa 
informacja, że w grze znaj- 
duje się tryb wieloosobo- 
wy. Tymczasem zarówno 
pierwsza, jak i druga część 
Thiefa przeznaczona była 
tylko i wyłącznie do zaba- 
wy jednoosobowej. 

GRY są zdumione, że pol- 
ski wydawca gry — firma 
Cenega — nie orientuje się, 
jakie są możliwości sprze- 
dawanych przez nią gier. 
Firma co prawda wyraziła 
żal i przeprosiła graczy, zda- 
niem GIER powinna jed- 
nak wycofać grę ze skle- 
pów. Przecież nieprawdzi- 
wa informacja, która znaj- 
duje się na pudełku, może 
skłonić wielu klientów do 
zakupu! 


| E>NA CZASIE < 


Tajne jest fajne © PES2 — 
już się na nim gra © Sezon 
skoków rozpoczęty! 


Gość co ma wąty sam gra 
na dwa fronty © Krowi pa- 
cek szuka wrogów © Klika- 


PE NAKWASIE > 


ja bez płytki © Żegnaj Bali :( | 


rs. Silent Hill (po one wzgórze) to nazwa aae 


"Ang. Cztery cztery dwa.Wymowa:for for tu. To najpopularniejsze ustawienie zawodników w meczu piłki nożnej 


| Silent Hill 2: 


Gra zręcznościowa na PC 
i PS2 | James Sunderland do- 
staje list od zmarłej przed trze- 
ma laty żony, w którym uko- 
chana prosi go o spotkanie 
w miasteczku Silent Hill. 
Bohater przyjeżdża do mia- 
sta, które okazuje się miejscem 
żywcem wyjętym z nocnych 
koszmarów. Silent Hill spowija 
gęsta mgła, a po chwili okazuje 
się,że James nie jest sam... 
Wcielimy się w Jamesa i be- 
dziemy walczyć z potworami. 


Inner Fears 


Wykorzystamy pistolet, różne 
strzelby i karabin, ale głównym 
zadaniem w grze będzie roz- 
wiązywanie zagadek i szukanie 
śladów. Na konsoli PlayStation 2 
gra odniosła sukces, GRY uwa- 
żają, że na pececie będzie wy- 
glądać jeszcze lepiej i również 
ma szansę stać się hitem. 
Termin: Il kwartał 2003 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


FourFourTwo 


Gra strategiczna na PC | 
Wcielimy się w menedżera pił- 
karskiego i postaramy się, aby 
nasza drużyna zwyciężyła 
w lidze angielskiej. 
Dobierzemy zawodników 
i zajmiemy się szukaniem ta- 
lentów. Grając w trybie kariery, 


Tortenhápr.o st Holf 
cd D. 1:49 


"app i 5 Sete 
ma E 23 A 


| 


zawalczymy o zwyciestwo w 


Lidze Mistrzów. Jesli rada nad- : 


zorcza klubu uzna, ze slabo sie 


sprawujemy, zostaniemy zwol- : 
nieni. Gra ma się wyróżniać : 


prostota obslugi. 
Termin: koniec 2002 r. 
Informacje: www.sci.co.uk 


ATI Radeon 9700 Pro 


Sprzet po raz kolejny wyprze- 
dza możliwości gier. Procesor 
graficzny w nowym Radeonie 
składa się ze 110 milionów 
tranzystorów, a karta ma 128 
megabajtów pamęci. Radeon 


ma jednak dwie wady. Pierw- 
szą jest konieczność podłącze- 
nia go do zasilacza peceta, 
drugą — wysoka cena. 
Informacje: www.ati.com 
Cena: ok. 2000 zł 


GRY 12/2002 


I" Atakujące 
nas potwory 
wyglądają 
groteskowo, 
a zarazem 
strasznie 


Ta dziwna => 
kobieta podaje 
się za żonę 
Jamesa. 

Czy jednak jest 
nią naprawdę? 


Zwiedzimy ponad 200 


? miejsc i spotkamy ponad 1000 
: postaci. Gra zaszokuje nas rów- 
i nież liczbą dostępnych broni 
: i zbroi, autorzy obiecują ponad 
: 2000 mieczy, tarcz, hełmów 


Golden Land 


: Gra fabularna na PC | Zaczy- 
i na sie jak zwykle: przeniesiemy 
: się do fantastycznego świata 
i i wykonamy różne zadania. 


=| Tysiące 

i| wrogów 
| zlikwidujemy 
za pomocą 
wielu broni. 
Wgrze 
znajdzie się 
=| też system 
| czarów, 
| dzięki którym 
| pokonamy 
znacznie 
silniejszych 
przeciwników 


i pancerzy! Podczas potyczek 
postaramy się trafić w określo- 
ną część ciała przeciwnika 
i ustawimy drużynę w szyku. 
Zapowiada się ciekawa gra, ale 
GRY obawiają się, czy twórcy 
nie za bardzo nastawili się na 
ilość zamiast na jakość. 
Termin: początek 2003 r. 
Informacje: www.russobit-m.ru 


| Wnajszybszej 

| narynku karcie 
J) zastosowano 
rozwiązania, 
EM które długo 
jJ nie będą wyko- 
rzystywane 
w grach 


*Ang.Złota ziemia. Wymowa: golden lend 


JUZ W SPRZEDAZY 
NOWE GRY W FAJNEJ CENIE 
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FABULARNE i PRZYGODOWE 

Elder Scrolls Ill: Morrowind (PD Bethesda Softworks „grudzień 2002 
Frank Herbert's Dune Cryo grudzień 2002 
Gothic Il PD JoWooD Productions polowa 2003 
GomPD CDV grudzień 2002 
Julius Verne:The Secret of Nautilus CPL) Cryo grudziefi 2002 
Neocron Online CDV listopad 2002 
Paradise Cracked Buka Entertainment listopad 2002 
Pielgrzym Wanadoo listopad 2002 
Prisoner of War (PD Codemasters grudzień 2002 
Ring Il (PD Arxel Tribe listopad 2002 
Siege of Avalon PD Digital Tome połowa 2003 
Spells of Gold Buka Entertainment listopad 2002 
Syberia (PD Dreamcatcher Interactive listopad 2002 


SPORTOWE 
_Championship Manager 4 (PD) Eidos Interactive grudzień 2002 
NBA Live 2003 Electronic Arts listopad 2002 
Scooter Pro TopWare grudzień 2002 
Speedway Grand Prix PD Techland połowa 2003 


STRATEGICZNE 
Anno 1503 (PD) Electronic Arts — — listopad 2002 
Celtic Kings Russobit-M grudzień 2002 
Cesarz: Narodziny Państwa Środka (PD) Sierra Entertainment listopad 2002 
Empire Earth: Sztuka podboju (PL) Sierra Entertainment listopad 2002 
Gladiators CPD Eugen Systems listopad 2002 
Hegemonia (PL) Wanadoo listopad 2002 
Imperium Galactica III (DV grudzień 2002 
Paradox Entertainment listopad 2002 
Impressions Games połowa 2003 
Master of Orion 3 PD Infogrames grudzień 2002 
SimCity 4 (PD .  Hectronic Arts listopad 2002 
Sudden Strike Forever INtex Publishing 3 listopad 2002 
The Sims Online Electronic Arts | kwartał 2003 
Tropico 2: Zatoka Piratów CPL) Take 2 połowa 2003 
Universal Monsters: Monsterville CPL) Cryo Ikwartal2003 — 


SYMULACYJNE I WYŚCIGI 
Colin McRae Rally 3 (PD) Codemasters połowa 2003 
Echelon:Wind Warriors (PD Buka Entertainment grudzień 2002 
Homeplanet (PD £ Revolt Games grudzień 2002 
Hover Ace PD Russobit-M grudzień 2002 
Toca Race Driver PD Codemasters listopad 2002 


GRY AKCJI 
Counter-Strike: Condition Zero — Gearbox Software połowa 2003 
Delta Force: Black Hawk Down - Novalogic listopad 2002 
Devastation (PL) Arush Entertainment I kwartał 2003 


Doom Ill SIGMA Activision polowa 2003 
_Duke Nukem Forever (PL) 3D Realms koniec 2002 
Ghost Recon: Island Thunder CPL) Red Storm listopad 2002 
GTA IIl; Vice City PD Rockstar Games połowa 2003 
Harry Potter and the Chamber of Secrets ^ Electronic Arts listopad 2002 
Hidden and Dangerous 2 (PD Illusion Softworks potowa 2003 
Indiana Jones and the Emperors Tomb Activision | kwartał 2003 
Iron Storm PD Wanadoo grudzień 2002 
Max Payne 2 CPL) Take 2 połowa 2003 
Medal of Honor: Allied Assault — Spearhead Electronic Arts listopad 2002 
Project IGI 2: Covert Strike (PL) Codemasters listopad 2002 
Star Wars: Knights of the Old Republic Lucas Arts | kwartał 2003 
Tomb Raider: The Angel of Darkness Eidos Interactive listopad 2002 
Tron 2.0 (PD) Disney Interactive ` grudzień 2002 
Vietcong (PD Take 2 połowa 2003 
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EKSKLUZYWNE WYDANIE 
PRZYSTĘPNA CENA 


FAJNA CENA TO SERIA GIER. W KTÓREJ MOŻESZ KUPIĆ NAJWIĘKSZE HITY NAWET Z 
POŁOWĘ CENY (49.90). CO NAJWAŻNIEJSZE KUPUJĄC GRĘ Z SERII FAJNA CEN 
DOSTAJESZ GRĘ WYDANĄ DOKŁADNIE TAK JAK NORMALNA EDYCJA. JEDYNĄ RÓŻNIC 
JEST NAKLEJKA Z NAZWĄ NASZEJ SERII. KTÓRĄ MOŻESZ ŁATWO ODKLEIĆ * 


DLA DZIECI 
Hugo w Kosmosie (PD ITE Media listopad 2002 
Indiana Jack (PD Techland połowa 2003 
Królik Bystrzak CPL) TLC listopad 2002 
Modi i Nanna (PD ReSync listopad 2002 
Piękna i Bestia PD Disney Interactive listopad 2002 
Rayman 3: Hoodlum Havoc (PD Ubi Soft grudzień 2002 


wz 


dU z" 
Miasto z Gothica Il przypomina Stary Obóz z pierwszej części — jest podzielone na 
dzielnice, Wchodzimy do dalszych dopiero wówczas, gdy awansujemy w gildii 


$ 
a P t aA 


Gra fabularna na PC | 
Pierwszy Gothic mial 
wiele bledów, ale za to 
wciagajaca fabule. 
Druga część gry 

ma słabszy scenariusz 
i... te same błędy 


" TREŚĆ GRY _ 


W pierwszej części gry poko- 
naliśmy demona utrzymujące- 
go magiczną barierę. Niestety 
nasz bohater został pogrzeba- 
ny w świątyni potwora. 

Życie przywraca mu mag 
Xardas, od którego dowiaduje- 
my się przerażających wieści. 
Umierający demon wezwał na 
pomoc smoki. Armia potwo- 
rów gromadzi się, a zajęci 
własnymi kłopotami „Aj 
ludzie nie zdają sobie 
sprawy z niebezpieczeń- — 
stwa. Xardas twierdzi, że 
nadciągające bestie pokona 
moc amuletu Innosa. Ten 
magiczny przedmiot przecho- 
wują paladyni z Corinis. Mamy 
mało czasu, by zdobyć zaufanie 


W trakcie rozm 


ów kamera ukazuje postacie z różnyc 


świętych rycerzy, bowiem ar- 
mia zła wkrótce zaatakuje, 
a wtedy... niech Innos ma nas 
w swojej opiece. 

Bohater utracił wszystkie 
moce i umiejętności, które 
zdobyliśmy, grając w Gothica. 
Szukamy zatem nauczycieli, 
którzy pomagają nam odświe- 
żyć pamięć. Zdolności odzy- 
skujemy także dzięki magicz- 
nym przedmiotom. Uczymy 
się powoli, bowiem szko- 
lenie wymaga groma- 
dzenia znacznej licz- 
by punktów do- 
świadczenia. 
Tymczasem 


ži 


h ujęć 


mm 


ała w VC iem. 


pokonanie potwora lub wy- 
pelnienie misji przynosi nie- 
wielka ich liczbe. 

Walka jest trudna, ale spra- 
wia nam wiele radości. Gdy 
wciskamy klawisze kierunko- 
we, wymachujemy mieczem. 


W drugiej części gry 
zobaczymy 
specjalistyczny 
sprzęt i uzbrojenie. 
Oto ekwipunek 
profesjonalnego 
zabójcy smoków 


Dobrze wyszkoleni wojownicy 
wyprowadzają wymyślne wią- 
zanki ciosów. Łatwiej nam jed- 
nak strzelać z łuku czy rzucać 
zaklęcia. 


Nie zmieniono najgorszego 
elementu pierwszej części Go- 
thica — skomplikowanego ste- 
rowania. Wykorzystujemy wie- 
le przycisków, a obsługa okien 
ekwipunku i handlu jest fatal- 
na. W porównaniu z pierwszą 


Y 


Gothic T 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


częścią program gry przeszedł 
tylko kilka usprawnień. Pod- 
wyższona rozdzielczość spra- 
wia, że grafika jest ładna, ale 
nie imponująca. Mimo to 
z przyjemnością wspinamy się 
na wysoką wieżę lub stajemy 
na krawędzi przepaści i podzi- 
wiamy panoramy. W oddali 
majaczą górskie szczyty, a ro- 
ślinność wygląda realistycznie. 
Nawet trawy falują na wietrze. 

GROM podoba się dźwięk. 
W miastach słyszymy pokrzy- 
kujących sprzedawców i roz- 
mawiających przechodniów. 
Rozgrywce towarzyszy nastro- 
jowa muzyka, która zmienia 
się w zależności od sytuacji. 
Melodie nie nudzą nas nawet 
w czasie długiej zabawy. 


|» WERDYKT ~ 


GRY obawiają sie, że Gothic II : 
nie spełni nadziei, jakie z nim 
wiązaliśmy. Fabuła przygody 
do pięt nie dorasta historii, ja- 
ką zaskoczyła nas poprzed- 
nia część gry. Gothic Il jest 
wtórny i jedynie powiela 
schematy, które sprawdziły 
się w części pierwszej. Ko- 
piuje przy tym wiele błę- 
dów, na które przymykali- 


A | śmy oczy urzeczeni scena- 
A } riuszem, licząc jednocze- 


śnie na to, że niedocią- 
gnięcia zostaną popra- 
wione w drugiej części. Fi 


b 

Producent Piranha Bytes — oza: 

Polski wydawca CD Projekt i 

Data wydania _ kwartal2003 = | 

Przewidywana cena jeszcze nieznana i 

PLATFORMAISYSTEM — PCWin95/98 — — i 

Wymagania sprzętowe PIII 450,128 MB B 

Obsługa akceleratora ^ jest wymagany i 

Tryb wieloosobowy w sieci brak | 

WYNIKIMINITESTU | | 

Poziom trudności średni 

bezproblemowa _ | 

bezproblemowe H 

wysoka | 

brak D J 


Legion to gra strategiczna roz- 
& grywana w turach. Dowodzi- 
my wojskami Rzymu lub ar- 
€ miami wrogów republiki. Roz- 
budowujemy miasta, tworzy- 
$ my oddziały, podbijamy pro- 
2 wincje. W miastach budujemy 
obiekty, w których pozyskuje- 
my surowce przydatne do roz- 
budowy imperium. Na far- 
mach produkujemy żywność, 
w tartakach drewno, a w ko- 

palniach wydobywamy rudę. 
Ważną rolę odgrywa dyplo- 
macja. Jeśli sąsiedzi nas nie lu- 
bią, zawieramy sojusz z ich 
wrogami. Zwerbowane od- 
działy łączymy w armię, którą 
przesuwamy po planszy. Gdy 
dochodzi do bitwy, przenosi- 
my się na osobną planszę, na 
której szykujemy wojsko do 
bitwy. Umieszczamy oddziały 
na wybranych pozycjach i wy- 
bieramy ich szyk. Niestety gdy 
zaczyna się walka, nie mamy 

. na nią wpływu. 


ny w armii rzymskiej. Wymowa: legion 


taki 


legiony ruszają, aby zdobyć sławę 
i chwałę, a przy okazji podbić Europę : 


PER 


by uzyskać przewagę już na początku boju 


TECHNIKALIA 


Grafika jest przestarzała i mało 
szczegółowa. Przed starciem 
komputer tworzy pole bitwy. 
Każde jest niepowtarzalne. 


Niestety tereny przezentują się 
brzydko, a skokowe animacje 
walczących wyglądają jak z in- 


Oddziały, które poniosły straty, uciekają z pola bitwy. Jeśli przegrywamy starcie, tracimy wszystkie wojska 


REKLAMA 


nej epoki. Zaletą tych przesta- 
rzałych rozwiązań są niskie 
wymagania sprzętowe. 


WERDYKT 


Legion zapowiada sie na po- 
rządnie wykonaną, chociaż 


Legion 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 
Polski wydawca 
Data wydania 
Przewidywana cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 
Tryb wie 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 
Obsługa i działanie 
Grywalność 


brak 
wsieci brak 


niski 


| 
Slitherine Strategies | Prognoza: | 
CDProjekt . | 
grudzień 2002 "NR 
* jeszczenieznana 
PCWin 95/98/Me 
PII 233,64 MB 


przestarzałą grę strategiczną. 
Jeśli nie przeszkadza nam su- 
rowa grafika i lubimy spędzać 
godziny przed pecetem, roz- 
budowując imperia, rozwijając 
miasta i prowadząc dyploma- 
tyczne rozgrywki, warto zwró- 
cić uwagę na tę grę. EJ 


à A6 


| 


bezproblemowa 
bezproblemowe . 
dobra 


„POZOSTAŁE PLATFORMY brak | 


KK 


Skoki nar 


Polski orzeł 


Gra sportowa na PC | Nowa gra z Adamem 
Małyszem została ulepszona i rozbudowana 


TREŚĆ GRY 


Skoki narciarskie to widowi- 
skowa dyscyplina. A jak wszy- 
scy wiemy, najlepszym zawod- 
nikiem jest w niej od kilku lat 
Adam Małysz. Nowa, ulepszona 
wersja trójwymiarowej gry fir- 
mowanej jego nazwiskiem to 
prawdziwe wyzwanie dla mi- 
łośników skoków narciarskich! 

Na początku gry tworzymy 
skoczka. Określamy jego wiek, 
wzrost i wagę. Ma to duże zna- 
czenie w czasie skoku, bo para- 
metry skoczka wpływają na 
wyniki. Przydzielamy również 


Moment koncentracji przed skokiem. Czekamy 
na dobry wiatr i odbijamy się rękoma od belki 


Grafika jest ładna. Duże 
wrażenie robią skocznie 

i budynki. Podczas lotu 
obserwujemy wiwatujący tłum 


Wniektórych ośrodkach 
są nawet cztery skocznie 
różniące się punktem K 


punkty na cztery zdolności: 
wybicie, kondycję, lądowanie 
i technikę. Następnie startuje- 
my we wszystkich najważniej- 
szych imprezach sezonu 2003: 


. Pucharze Świata, Turnieju Czte- 


rech Skoczni oraz emocjonują- 
cych zawodach w lotach nar- 
ciarskich. Jeśli chcemy, przez 
internet lub sieć lokalną rywa- 
lizujemy z innymi graczami! 
Skok wygląda ciekawie. 
Podczas wybicia równocześnie 
wciskamy oba przyciski mysz- 
ki, aby wyprostować nogi, 
w trakcie lotu odpowiednio 
nachylamy się do wiatru, 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 


WYNIKI MINITESTU 


BEZ Va 

Skoki narciarskie 2003: Polski orze! ) O; 
INFORMACJE 0 PRODUKCIE 
Producent LArt i 
Polski wydawca Dobra GRA i 
Data wydania juz w kioskach | 
Cena 19,90 zl 
PLATFORMA I SYSTEM | 
Wymagania sprzętowe Celeron 333,64 MB | 
Obsługa akceleratora jest, wymagany i 

| 
Poziom trudności niski | 
Instalacja bezproblemowa | 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność - 


Dojeżdżając do progu skoczni, przygotowu- 
jemy się do natychmiastowego wybicia 


arciar 


zaś lądujemy na dwóch = 
albo telemarkiem. Za ten drugi 
sposób ladowania sedziowie 
przyznaja wiecej punktów. 


TECHNIKALIA 


Grafike tworzy program Ren- 
derware — ten sam, który za- 
stosowano miedzy innymi 
w grze GTA Ill! Zawodnicy są 
szczegółowo przedstawieni, 
ogromne wrażenie robią od- 
tworzone na podstawie orygi- 
nalnych planów obiekty 
narciarskie. Obok skoczni 
unoszą się balony, pu- 
bliczność wiwatuje, po- . 
goda zmienia się, a po- 
wtórki skoków ogląda- 
my z kilku kamer. Zma- 
gania komentują Wło- 
dzimierz Szaranowicz 
i Dariusz Szpakowski. 


Scena radości po dobrze 
oddanym skoku. Lądowanie 
telemarkiem nie jest łatwe 


POZOSTALE Mtl LAS: Se ee 


‘nie przyznajemy grze oceny, bo jej wydawca 
jest firma Axel Springer Polska, wydawca GIER 


| WERDYKT |) 


Skoki narciarskie 2003: Polski 
orzel to udany nastepca po- 
przedniej części. Dobra grafika 
w połączeniu z jeszcze lep- 
szym odwzorowaniem zacho- 
wania zawodników w trak- 
cie lotu przyciągają uwagę na 


ie czas. Dodatkowa wielka 
zaleta tego nastepcy najlepiej 
sie sprzedajacej polskiej gry to 
niezmieniona, atrakcyjna ce- 
na: 19,90 zlotych. | 


Polski mistrz skoków rozpoczyna 
kolejny sezon. GRY życzą mu 
samych sukcesów! 4 


Fot: Superexpress 


W przyszłości ludzie spędzają wiek- 
szość czasu w cyberprzestrzeni. Tym 
wirtualnym rajem zarządza potężny 


komputer — CyberUmysł. Analizuje 
on sytuację na Ziemi i stwierdza, że 
„dostęp do idealnego życia zatrzymał 
postęp. Wcielamy się w hakera, który 
znajduje w sieci dziwne dane. Po ich 
skopiowaniu staje się najbardziej po- 
szukiwaną osobą w mieście. Unika- 
my policji i staramy się dowiedzieć, 
co też takiego odkryliśmy. 

Rozgrywka toczy się w turach. Każ- 
dy członek naszego oddziału dostaje 
punkty ruchu, które zużywa, prze- 
mieszczając się i strzelając. Bohaterów 
wyposażamy w broń, kamizelki kulo- 
odporne, granaty oraz zwiększające 
ich umiejętności wszczepy. 


Nasz bohater opisany jest za pomocą 
zestawu hakerskich cech i umiejętności 


Podziwiamy miasto 
przyszłości. Niestety 
nawet gdy nie walczymy, 
przemieszczamy się 

w trybie turowym 


Gra fabularna 

na PC | Władający 
światem 

| superkomputer 

eksperymentuje 

na ludziach 


Projekty graficzne miasta, w którym 
toczy się rozgrywka, wyglądają im- 
ponująco i przypominają obrazy, któ- 
re znamy z dobrych filmów fanta- 
stycznych. Szkoda jednak, że obiekty, 
a zwłaszcza postacie, są kanciaste 
i pozbawione detali. Muzyka wpada 
w ucho. Gdy na ekranie zaczyna się 
jatka, zamiast spokojnych, elektro- 
nicznych rytmów słyszymy ostre, gi- 
tarowe brzmienia. 


Największą wadę Paradaise Cracked 
stanowi fakt, że zabawa toczy się 
w przestarzałym systemie turowym, 
w związku z czym szybko zaczyna 
nas męczyć. Gdyby nie to, ta oparta 
na ciekawym pomyśle gra miałby 
szansę stać się przebojem. 


REKLAMA 


'Ang.Włamanie do raju. Wymowa: paradajs krakt 


OMPBUTE. 


GIER KC 


JUŻ w s 


ROWYCH . cue. Seca 


edgtzym | 


c c 


Więcej informacji o grach pod adresem: 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych" kupisz także inne doskonałe 
gry komputerowe. TEA w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. » 


TOP 10 SERII 


R 


W SERII DOSTĘPNE RÓWNIEŻ: 


M 


: Ao auus, 0 Stacza- ALIEN NATIONS. 1990 zł 
Paradise Cracked | A $5) (gj mwaki EXTRA KLASYKA  Armurs kuawsec) 19901 
INFORMACJE O PRODUKCIE TAA A M aa ERUNT 

na ulicach, EGIPT (2CD) — 19.30 zi 
Producent Buka Entertainment Prognoza: ale także I. FALLOUT E EXTREME ASSAULT -1990 zł 
Pou MA ee i w budyn- 2. DRACULA FREESPACE 2 (ACD) | 29902 
ata wydania już w sklepac| fe i INSANE 1950 zł 
Cena 99,90 zł | edsn 3. ŚNIEŻNY RAJD 2002 JAGGED ALLIANCE 25 (2CD) 19,90 zt 
PLATFORMA ISYSTEM PC Win 95/98/Me ramy se 4. TEST DRIVE 6 LEW LEON. 1990 zi 
Wymagania sprzętowe ^ Celeron 300,64 MB ukrywać za ; MESSIAH (2CD) 1990 zł 
BR ESAE jest, wymagany | meblami 5. COLIN McRAE RALLY © MIGHT&MAGIC VII (2CD) 1990 zł 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla sześciu grey i szafkami. MIGHTSMAGIC VIII (CD) 1990 zł 
WYNIKI MINITESTU Nie zawsze 6. PIZZA SYNDICATE ` ORIGINAL WAR (2CD) _ 1990 zi 
Poziom trudności średni jednak 7. FALLOUT - POMPE! (2CD) 1990 zł 
Instalacja SR bezproblemowa | starcza SAGA 19,90 zł 
Obsługa i działanie bezproblemowe nim mto 8. SETTLERS 2 GOLD TRAFFIC GIANT GOLD (2CD) 1990 zł 
Grywalność dobra BE | : TOCA 1990 zł 
POZOSTAŁE PLATFORMY - brak KASĘ i ; dobra J PM 9. HEROES I i T GOLD OCA S A dem 
———— AKCJI lo. HOPKINS FBI WEHIKUŁ CZASU eco) i 1930 zł 


j | is 
Nave jakość gwarantuje CD Projekt - wiodący wydawca gier koripuierowych: SE 
- Sprzedaż wysyłkowa Mah Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www. córce into 


Ünrea 
| Tournament 2 


TRESC GRY 


Fabula tej znakomitej strzela- 
niny 3D stanowi jedynie tlo 
dla dynamicznej rozgrywki, 
ale warta jest uwagi. W dale- 
kiej przyszłości słowo sport 
nabiera innego znaczenia niż 
ma dzisiaj. Mija sto lat od cza- 
su, gdy korporacja Liandri za- 
częła organizować Turnieje. 
W tym czasie ludzie popadli 
w niewolę znacznie potężniej- 
szej, liczniejszej i bardziej za- 
awansowanej technicznie rasy 
kosmitów. 

Początkowo obcy z niechę- 
cią patrzą na brutalne i pro- 
stackie rozrywki ludzi, 
ale szybko stwier- 
dzają, że popu- 
larność Turnieju 
warto wykorzy- 
stać do realiza- E 
cji swych wła- 
snych celów. 


Oglądanie telewizji to przecież 
świetny sposób na rozładowa- 
nie emocji milionów niewolni- 
ków! Na dziesiątkach więzien- 
nych planet powstają więc gi- 
gantyczne areny, na których lu- 
dzie i obcy walczą o miano naj- 
dzielniejszego. 

Unreal Tournament 2003 
stworzono przede wszystkim 
z myślą o zabawie przez inter- 
net.W grze liczy się tylko i wy- 
łącznie dobry refleks oraz mi- 
strzowskie posługiwanie się 
zaawansowanymi broniami. 
W czasie rozgrywki znajduje- 
my zwykłe karabiny, wyrzutnie 
rakiet, miotacze plazmy, a na- 
wet taktyczne pociski nu- 

klearne. Czasem wyko- 
> rzystujemy skompli- 
kowane urzadzenia 
naprowadzajace na 
cel satelite, który 
niszczy wszystko 
w okolicy jednym 


Gra akcji na PC | Wracamy na arenę walk sieciowych 
jako cybergladiatorzy przyszłości. Konkurent serii 
gier Quake doczekał się godnej nml 


‘Ang Nierzeczywisty turniej. 


Wymowa:anril turnament 


Obrotowe działko to marzenie każdego wojownika 


potężnym wyładowaniem jo- 
nowym. 

Czekają nas silne emocje 
i brutalne walki. Często widzi- 
my krew, a wykorzystanie sil- 
niejszych broni sprawia, że 
przeciwnicy zostają rozerwani 
na krwawe strzępy. GRY 
ostrzegają, że Unreal Tourna- 
ment 2003 to wyjątkowo bru- 
talna strzelanina, która prze- 
znaczona jest tylko i wyłącznie 
dla dorosłych graczy. 


DE TECHNIKALIA 


Trójwymiarowy $wiat wyglada 
wspaniale. Obecnie nie ma 
gry, która mialaby lepsza grafi- 
ke niz Unreal Tournament 
2003. Dla jej potrzeb stworzo- 
no znacznie usprawnioną wer- 
sje programu z poprzedniej 
części. Postacie są bardzo 
szczegółowe i doskonale ani- 
mowane. Efekty użycia broni 
zapierają dech w piersiach. 
Każdy, nawet najmniejszy ele- 
ment jest dopracowany. Na 
przykład zwykłe apteczki to 
efektowne kryształowe krzyże, 


Z ginących przeciwników tryskają fontanny krwi 


w których pulsuje niebieska 
energia.W czasie walki powie- 
trze przecinają strumienie pla- 
zmy, wyładowania elektryczne 
i smugi pocisków. 

Najlepsza rozgrywka czeka 
na nas w sieci. Jeśli jednak nie 
mamy dostępu do internetu, 


włączamy tryb dla samotnego 
gracza. Zarówno przeciwnika- 
mi, jak i - w wypadku gry dru- 
żynowej — pozostałymi człon- 
kami zespołu, w którego bar- 
wach startujemy, są wówczas 
boty — postacie, którymi steru- 
je komputer. Każda z nich opi- 
sana jest za pomocą kilku 
cech, wśród których jest mię- 
dzy innymi: celność, agresyw- 
ność, zwrotność, a nawet zdol- 
ności dowodzenia. 


WERDYKT 


Unreal Tournament 2003 to 
doskonała gra, która niestety 
jest bardzo podobna do po- 
przedniej części. Pomimo iż do- 
dano scenariusz, wygląda po 
prostu jak poprawiony Unreal 
Tournament z nowymi opcja- 
mi i dopracowaną grafiką. 
Spodoba się na pewno wier- 
nym fanom serii i przyciągnie 
nowych, ale tylko tych, którzy 
dysponują potężnym sprzę- 
tem. Piękna grafika równa się 
bowiem wielkie wymagania. 
iRY czekają na przezna- 
czonego dla samotnych graczy 
Unreala 2, w którym znajdzie 
się zupełnie nowy program gry 
napisany przez twórców Unre- 
al Tournamenta 2003. ER 


Walczymy na zamkniętych arenach, które zostały zaprojektowane 
specjalnie do prowadzenia długich i Maie walk nibii 


Unreal Tournament 0) A 81 e 

OMM PRODUKCIE KEG ; Pro 3 
lucent pic Games oza: | 

Polski wydawca CD Projekt qe | 
Data wydania początek 2003 

Przewidywana cena jeszcze nieznana — | 

PLATFORMA ISYSTEM _ PCWin95/98/Me — | 
' Wymagania sprzętowe ^ Plll733,128MB — | 

Obsługa akceleratora jest wymagany — i 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 32 w. i 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudnosci wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obstuga i dzialanie bezproblemowe 


wysoka e 
| POZOSTALE PLATFORMY "krak 


CARTOON MAKER 


MUM Wied/aliie Sfudlo filmów aiti OA HCI 


Na początku zabawy 
nasz bohater 
jest uzbrojony 


7Ang. Archanioł. Wymowa: arkendżel 


I 


Wkraczamy do mrocznego $wiata, 


w którym grasuja dziwaczne potwory 


Gra akcji na PC | 
Zwykły człowiek 
zostaje obdarzony 
nadprzyrodzoną mocą, 
by walczyć z siłami 
ciemności. Taką bajkę 
słyszeliśmy za wiele razy 


Michael budzi się w klasztorze. 
Nie wie, jak tu się znalazł. Pamię- 
ta jedynie tonącą w śniegu szo- 
sę, oślepiający blask reflektorów 
ciężarówki i huk. Zakonnicy mó- 
wią, że jest wybrańcem, który 
zatrzyma zło. Mnisi wręczają mu 
magiczny miecz i wysyłają do 
pobliskiej wioski. Później ukazu- 
je mu się pan jasności i rozkazu- 
je powstrzymać siły zła. 

Nasz bohater potrafi zmieniać 
się w zjawę i rzucać czary. Jed- 
nak utrzymywanie magicznej 
postaci zużywa wiele punktów 
magii, dlatego oszczędzamy za- 
klęcia na najsilniejszych wro- 
gów. Innych eliminujemy mie- 
czem, toporem lub zabijamy 
z łuku. Wykonujemy też zadania. 
Wędrujemy do wskazanych 
miejsc, szukamy przedmiotów 
i pozbywamy się wrogów. Po- 
czątkowo akcja toczy się w fan- 
tastycznej krainie, ale odwiedza- 
my także nasz świat. 


Na uwagę zasługują dopracowane 
cienie i migocące światła 


O EC? 
"I te + 
dee 


v 
Archange 


_ TECHNIKALIA 


Gra wygląda ładnie w wysokiej 
rozdzielczości. Niestety porusza- 
my się tylko po wyznaczonych 
ścieżkach. We wnętrzach budyn- 
ków widzimy detale, ale są to 
powtarzające się elementy. Ani- 
macje są niedopracowane. Po- 
stacie przypominają kukły, a bo- 
hater zadaje ciosy, jakby oganiał 
się od much. Biegnąc w bok, wy- 
gląda, jakby ślizgał się po lodzie. 

By użyć okna ekwipunku, po- 
sługujemy się naraz klawiaturą 
i myszą.W tym oknie wyjmujemy 


bardzo skromnie 


R 


Jte 


broń, rzucamy czary i czytamy za- 
pisy w dzienniku. Skupienie tylu 
funkcji w jednym menu utrudnia 
sterowanie. W dodatku aby pod- 
nieść przedmiot, musimy naj- 
pierw schować broń. 


"WERDYKT 


Polscy twórcy z Metropolis potra- 
fią zrobić przyzwoitą grę z cieka- 
wym scenariuszem. Tym razem 
jednak im się nie udało. Archan- 
gel nie zachwyca niczym nowym. 
Ma banalną fabułę, a machanie 
mieczem szybko nudzi. fal 


+ e pe 
Wswej zwykłej postaci Michael wykorzystuje broń, anie zaklęcia 
4 A i5 
Archangel | AS 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


Metropolis Software Prognoza: | 
rojekt i ; 


Polski wydawca CD Pi i 
Data wydania jeszcze nieznana i m. 
Przewidywana cena jeszcze nieznana i 
PLATFORMA | SYSTEM PC Win 95/98/Me/2000/XP ; 
Wymagania sprzętowe PIII 600, 128 MB i 
Obsługa akceleratora ^^ jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci brak © -- 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


GRY E 


N 


ye 
24t 


Rewelacyjny program do tworzenia animacji 
i filmów animowanych nareszcie w polskiej wersji 
Wiele godzin doskonatej zabawydla każdego!!! 


Bogaty wybór teł, postaci i obiektów! Wielka biblioteka 
muzyki i efektów! Możliwość 'zgrania' filmu jako plik AVI 
Ogromna tatwość tworzenia filmów! 


WYNIEMSZ Ho 
PT 


/ FILM GOTOWYM! 


ZAMÓWIENIA WYSYEKOWE 
tel: (17) 856 99 12 


MemiaXaj 


9 EE 


www:lkavalon.€ 


zakupy@Ikavalon.com 00 r 
www.lkavalon.com FSA: 


‘Ang: Bandyci: Feniks powstaje. Wymowa: bandits: finiks rajzing 


Potężne koło => 

S gigantycznej 
ciężarówki 
rozgniata nasz 
pojazd bojowy 

w ułamku sekundy 


T- 
Ban 


€ Unikamy 
rakiet 
wystrzeliwanych 
przez wrogów, 
bo inaczej 
szybko tracimy 
pojazd. 

| Zczasem 
zdobywamy 
lepsze bronie 

i łatwiej nam 

| walczyć 


its: Phoenix 


Gra akcji na PC | Po wojnie atomowej ludzie 
nie przestają toczyć wojen. Przesiadają się tylko 
z czołgów do samochodów zrobionych ze złomu 


TRESC GRY 
Ziemia zostaje zniszczona 
w czasie wojny atomowej, ale 
wielu ludzi przeżywa kata- 
klizm. Niedobitki łączą się 


w gangi, aby walczyć o resztki 
technologii dawnego świata. 
Gangsterzy jeżdżą własno- 
ręcznie budowanymi samo- 
chodami. Tworzą swe wehiku- 
ły z różnych części, po czym 


TLTC 
a 


Atak na konwój zaczynamy od zniszczenia samochodó ochrony. Dopiero potem zabieramy się 
za ciężarówki. Aby zmylić wroga, cei pomiedzy kolami gigantycznych pojazdów 


montuja w nich karabiny i wy- 
rzutnie rakiet. Nasi bohatero- 
wie to Fennec, szef Wilczego 
Stada, jednego z gangów gra- 
sujacych po bezdrozach, oraz 
Rewdalfe — jego przyjaciel, 
specjalista od uzbrojenia. 
Bandits to gra zręcznościo- 
wa, w której toczymy walki, 
prowadząc uzbrojony samo- 
chód. Nasze zadania polegają 


na porywaniu konwojów kon- 
kurencyjnych gangów, kra- 
dzieżach, napadach i walce. 
Pojawia się też tytułowy Fe- 
niks — klucz do Jericho, ostat- 
niego miasta ludzi. 


TECHNIKALIA 


Grafika jest średnia. Świat wy- 
gląda monotonnie, jak to pu- 
stynia, ale za to pojazdy, który- 
mi sterujemy, są dopracowa- 
ne. Widzimy na przykład, jak 
poruszają się amortyzatory, 
kiedy pędzimy po wybojach. 
Nasze pociski wybijają kratery 
w podłożu. Wykorzystujemy tę 
cechę w trakcie walki. Jedzie- 
my zygzakiem i strzelamy 
wtaki sposób, aby przeciwnicy 


Bandits: Phoenix Rising | 4 


m) ; 
Rising 


wpadli do dolów, przewrócili 
sie i odpadli z rozgrywki. 

Najwieksza wada Bandits 
jest niewielkie zróznicowanie 
pojazdów wrogów. GRY dzi- 
wią sie, ze w świecie po wojnie 
atomowej, gdzie każda część 
samochodowa jest na wagę 
złota, pojazdy przeciwników 
wyglądają, jakby właśnie wy- 
jechały z fabryki. 


WERDYKT | 


Bandits to pełna emocji gra, 
wktórej liczy się tylko palec na 
spuście. Scenariusz jest prosty, 
ale ciekawy. Gra spodoba się 
na pewno fanom serii filmów ` 
Mad Max, bo przedstawia po- 
sella Ed 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent - GRIN 
Polski wydawca jeszcze nieznany 
Data wydania jeszcze nieznana 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 

- PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PIII 800, 128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTALE PLATEORMY = braki 


© Grafika jest 

ładna i dobrze 

oddaje klimat 

atomowych 

Trzecia wojna pustkowi, 
światowa skończyła „ Powietrze 
się atomową deca d 
zagładą, Czwarta h 
wojna światowa i Szkoda tylko, 
to walka gangów że wrogowie są 
o przetrwanie : „tak mało 
zróżnicowani 


Komputer 


Gra va caa 
na PC | Robin Hood 
zasiada za klawiatura 
i starannie planuje, 
co zabrać bogatym 

i ile oddać biednym 


TREŚĆ GRY 


Stajemy na czele drużyny pro- 
wadzonej przez Robin Hooda. 
Bronimy biednych ludzi przed 
uciskiem możnowładców.Roz- 
grywka toczy się w czasie rze- 
czywistym, ale ukończenie 
każdego jej etapu wymaga 
starannego planowania dzia- 
łań. Zastanawiamy się, jak 
przedostać się do zamku, 
uwolnić kompanów czy po- 
wstrzymać szeryfa przed po- 
ślubieniem lady Marion. 

W czasie misji mamy do 
dyspozycji pięciu banitów wy- 
branych z bandy. Każdy z nich 
ma unikatowe zdolności: Ro- 
bin wspina się po murach, Ma- 
rion leczy rany, a braciszek 
Tuck krępuje ogłuszonych 
wrogów. Gdy w czasie walki 
przytrzymujemy lewy przycisk 
i kreślimy linie, banici wykonu- 
ją wypady i zamaszyste cięcia. 


TECHNIKALIA 


Krajobrazy wyglądają ładnie. 
Na przedstawionych w rzucie 
ukośnym planszach widzimy 
masywne zamki, tętniące ży- 
ciem wioski i zaciszne leśne 
ostępy. Nie zawsze daje się 
precyzyjnie sterować bohate- 
rami. W takich sytuacjach po- 
magają zbliżenia obrazu. Nie- 
stety przy takim widoku plan- 
sze rozmazują się, a bohatero- 
wie wyglądają brzydko. 
Sterowanie jest proste. Wy- 
dajemy rozkazy na bieżąco lub 


^f Do dziś 

nie wiadomo, 
czy Robin Hood 
był postacią 
historyczną 


Dzięki takiej => 
prostej sztuczce 
zobaczymy 
wnętrza 
odwiedzanych 
budynków 


planujemy trzy najbliższe ru- 
chy bohatera. 

W grze słyszymy nastrojo- 
wą muzykę. Wieśniacy rado- 


śnie witają Robina, a strażnicy «4 


wykrzykują pogróżki. 


WERDYKT 4 


Zapowiada sie bardzo dobra 
gra strategiczna przypomina- 
jaca znaną serię Commandos. 
W Robin Hoodzie rozbudowa- 
no elementy zręcznościowe, 
zabawa jest więc bardziej dy- 
namiczna. GRY niecierpliwie 
czekają na pełną wersję przy- 
gód szlachetnego banity. 


Robin Hood: The Legend of Sherwood) AX GE) € 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Strategy First Prognoza: 
Polski wydawca CD Projekt i 

Data wydania polowa 2003 

Przewidywana cena jeszcze nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe PIII 450,64 MB 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 


‘œ ‘Ang. Robin Hood: Legenda Sherwood. Robin Hood to angielski bohater ludowy z XIII wieku, który walczył w obronie biednych przeciwko możnym. Sherwood to nazwa lasu, w którym oddział Robina miał kryjówkę. Wymowa: robin hud: de ledżend of szerłud 


Poznajemy umiejętności naszych | ludzi 
- to klucz do zwycięstwa 


Czy można być smokiem, którego nikt się nie boi? 
0 nie! Dość tego! Najwyższy czas to zmienić! 
Udowodnię kto tu rządzi! 
Tylko jak to zrobić, kiedy nie umiem zionąć ogniem? 
Przecież to najważniejsza umiejętność każdego smoka... 


bpracowanych w szczegółac 
i bajecznie kolorowych 
" światów 3D 


A Qsiem odmiennych graficznie 
a (Ry 


Poziomy pełne przeciwników, 
dziwnych i tajemnych miej$c. 
złowrogich maszyn 
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Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe | 

Grywalność wysoka i | TAS F 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak © bardzo dobra |  Pobinwillzguje sie do warowni nad 


bramą i obezwładnia strażników ZAMÓWIENIA WYSYŁKOWE 


Koj UK C AVALON | ^ | Po test sakupy@tkavalon.com 
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‘Nazwa pochodzi od angielskich słów mist — mgła i nightmare — koszmar. Wymowa: mistmer 


Przed starciem 
wybieramy, jakim 
stylem walczymy. 
Używamy broni 
białej albo zaklęć 


Szeryf to dowódca straży, 
którego spotykamy w więzieniu 


Gra fabularna na PC | Zasnuta mgłą 
Europa tonie w mrokach średniowiecza. W XX 
wieku rządzi nią kościół za pomocą inkwizycji 


TREŚĆ GRY 


W XIV wieku Europe zasnu- 
wa magiczna mgla. Wchlania 
cale królestwa wraz z ludźmi, 
którzy znikają bez śladu 
w oparach. Posuwającą się na 
południe mgłę zatrzymują ka- 
płani Republiki Rzymskiej. Li- 
nię obronną tworzą magiczne 
dzwony bijące w najwięk- 
szych katedrach. Ostatnie (jak 
się wydaje) ocalałe z zagłady 


państwo. chrześcijańskie jest 
pod silnym wpływem kościo- 
ła. Kraj zatrzymuje się w roz- 
woju.W XX wieku wciąż panu- 
je w nim feudalizm, a bunty 
chłopów są tłumione. 
Wcielamy się w Isadora, 
mnicha, który jako dziecko 
przetrwał niszczycielskie dzia- 
łanie mgły. Kapłani uznali, że 
jest to znak od Stwórcy i zaczę- 
li go uczyć.Po latach Isador zo- 
staje inkwizytorem. Przełożeni 


Nye 


=< 


Przerażające potwory, które 
wyłaniają się z mgły są dla nas 
śmiertelnym zagrożeniem 


> 


Wąskie i mroczne zaułki 
średniowiecznych miast są 
dodatkowo zaciemniane 
przez unoszące się 
wszędzie opary mgły 
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Eon 
‘Na yn miejskim wystawiane 
są różne towary, ale niestety 
nie możemy ich kupić 


Mistmare 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


wysyłają go w różne części kra- 
ju z misjami odszukania i uję- 
cia niebezpiecznych osób. Spo- 
sób wykonania zleceń zależy 
tylko od nas. W miarę rozwoju 
przygody coraz lepiej poznaje- 
my otaczający nas świat i hi- 
storię bohatera. 

W podróży napotykamy 
wielkie kraby, zmutowane yeti 
i dinozaury. W walce używamy 
czarów lub broni białej, Nasz 
heros uczy się zadawania cio- 
sów. Na przykład wzorując się 
na wikingach, atakujemy piru- 
etem, osłaniając się wysoko 
uniesioną tarczą. Umiejętności 
Isadora rosną, gdy z nich ko- 
rzystamy, natomiast nowych 
zdolności uczymy się od napo- 
tkanych bohaterów. 


TECHNIKALIA 


Testowana przez GRY wersja 
Mistmare'a ma wiele błędów, 
które uniemożliwiają dobrą 
zabawę — gra zawiesza się, 
wiele opcji działa źle. Grafikę 
tworzy program LithTech. Trój- 
wymiarowy świat wygląda 
ładnie. Postacie są starannie 
animowane, a ich wygląd 
zmienia się zależnie od uzbro- 
jenia, którym się posługują. 

W trakcie zabawy kamera 
podąża za bohaterem, ale sa- 
mi ustalamy, w jaki sposób ob- 
serwujemy akcję. Takie rozwią- 
zanie pozwala dostosowywać 
widok do naszych wymagań 
i sytuacji w grze. 


Mistmare zapowiada się na 
ciekawą i oryginalną grę fabu- 
larną. Do zabawy zachęca po- 
mysłowy, egzotyczny świat, 
w którym z mgły wyłaniają się 
fantastyczne stwory o imponu- 
jących rozmiarach. Ciekawy jest 
także system walki i rozwoju 
bohatera. GRY mają nadzieję, 
że fabuła dorówna klimatowi 
ponurego świata, a psujące za- 
bawę błędy zostaną poprawio- 
ne w pełnej wersji, która ma się 
ukazać po polsku. 


Producent Arxel Tribe 


Polski wydawca Manta 
Data wydania 
Przewidywana cena 


I połowa 2003 
jeszcze nieznana 


PLATFORMA SYSTEM PC Win 98/Me/2000/XP : 
Wymagania sprzętowe PIII 450,128 MB $ 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 
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Instalacja 2 utrudniona 


Obsługa i działanie 


wersja beta zawiesza sie : | 
Grywalność średnia 
„POZOSTAŁE PLATFORMY brak 
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ZMIERZ SIĘ: Z NIEZNANYM 


W sklepie bawimy się z kociętami i szczeniakami. Którego zwierzaka zabrać do domu? Oto trudny wybór! 


Dodatek do gry 
strategicznej na PC | 
My hodujemy Simów, 

a Simowie — zwierzątka 


^ TREŚĆ GRY 


Simowie przyjmują do domu 
zwierzęta. Aby kupić pieska 
lub kotka, jedziemy do cen- 
trum handlowego. Wybieramy 
płeć, wygląd oraz imię dla 
zwierzaka. Staje się on człon- 
kiem rodziny, ma własną oso- 
bowość i potrzeby. Karmimy 
go, zabawiamy i sprzątamy po 
nim. Zwierzak uczy się — na 
przykład kot tępi domowe 
szkodniki i gryzonie. 


TECHNIKALIA 


The Sims: Zwierzaki to dodatek 
do The Sims, który wymaga 
pełnej wersji tej gry. Jeśli chce- 
my, łączymy go z dodatkiem 
Wakacje, a wówczas nasze Si- 
my zabierają swoje zwierzątka 
na urlop. 


2 


SG: 
MS. 


The Sim 
wierza 


W dodatku są nowe posta- 
cie, takie jak: sędziowie kon- 
kursu zwierząt, treserzy, wróż- 
bici, opiekunowie, ogrodnicy 
i stużby porządkowe. Rozsze- 
rzono wybór karier, pojawiły 
sie nowe przedmioty i wypo- 
sażenie dla zwierząt. 


WERDYKT 


Dodatek nie wprowadza wielu 
zmian, ale The Sims: Zwierzaki 
na pewno zadowoli fanów 
słynnej serii i przyciągnie do 
gry miłośników domowych 
milusińskich. W życiu naszych 
Simów bardzo brakowało do- 
tąd kota domagającego się 
mleka czy wiernego psa przy- 
noszącego poranną gazetę. El 


AES pzy 


Wspólna zabawa i pieszczoty 
zaspokajają potrzeby towarzyskie 
zarówno kota, jak i jego właściciela 


The Sims: Zwierzaki | 
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Cena a 
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Electronic Arts 
Cenega Poland 
już w sklepach 
79,90 zł 

PCWin 95/98/XP 


Wymagania sprzętowe . PII 300,64 MB 


Obsługa akceleratora 
Tryb wiel 

WYNIKI MINITESTU 
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Instalacja 

Obsługa i działanie - 
Grywalność 
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SEAL OF 
EXCELLENCE 
od/portalu 
THE ADRENALINE 
VAULT 


Kiedy Sim śpi, jego podopieczny 
prowadzi własne życie: je, bawi się, 
myje i korzysta ze swojej toalety. 
Nie umie tylko posprzątać po sobie 


ZAMÓWIENIA WYSYŁKOWE 
tel: (17) 856 99 12 
zakupy@Ikavalon.com 
www.lkavalon.com 


DWJENNJLEPS=F. 


Niektórejnagrody przyznane grze Schizm: 


WY: 
I 


GRAND) PRIX 
festiwalu nagroda 
science-fiction czytelników 
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po polsku 


'Skrót od francuskiej nazwy Federation Internationale de Football Association — Międzynarodowa Federacja Związków Piłkarskich 


TREŚĆ GRY 


Wybieramy jeden z kilkuset 
klubów piłkarskich i zaczyna- 
my. walkę o najwyższe laury. 
Startujemy w rozgrywkach li- 
gowych i w pucharowych (są 
to odpowiedniki najpopular- 
niejszych zawodów) toczących 
się zarówno na arenie krajo- 
wej, jak i międzynarodowej. 
Dzięki licencjom prawie 
wszystkie składy drużyn są ak- 
tualne. Jednym z wyjątków 
jest niestety reprezentacja Pol- 
ski. Występują w niej piłkarze, 
którzy już dawno nie bio- 
rą udziału w rozgrywkach. 
Kontrolując zawodników, 
wykonujemy kilka rodzajów 


FIFA 2003 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; à 
Producent EA Sports iPrognoza: | 
Polski wydawca Cenega Poland i | 
Data wydania w sklepach i md 
Cena 139zl i 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin95/Me/XP 3 

Wymagania sprzętowe PII 300,128 MB | 

Obsluga akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla o$miu graczy | 


WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności średni | 
Instalacja bezproblemowa i 
| Obsługa i działanie bezproblemowe 
| Grywalność bardzo wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY _ Xbox, PS2, GameCube | 


strzałów i podań.W zależności 
od wysokości, na jakiej znajdu- 
je się piłka, uderzamy ją głową 
lub nogą, bezpośrednio z po- 
wietrza albo po opanowaniu 
futbolówki. Obserwując odpo- 
wiednie wskaźniki, nadajemy 
jej określoną prędkość. Gdy ko- 
piemy piłkę mocniej niż po- 
winniśmy w danej sytuacji, 
strzał okazuje się niecelny. 
Autorzy gry dobrze oddali 
ducha piłkarskich zmagań. Za- 
bawa jest bardzo przyjemna 
i nie nudzi się, bo rozgrywka 
nie jest szablonowa. Więk- 
szość akcji przeprowadzamy 
na kilka różnych sposobów, 
a w każdej sytuacji mamy du- 
że pole manewru. W ciekawy 
sposób bijemy rzuty wolne 
i rożne. Najpierw zaznaczamy 
miejsce, w które chcemy trafić, 
a potem, licząc na nasz refleks, 


ZEN 
PRE 


Gra sportowa na PC | Najlepsza 
gra piłkarska na pecety powraca 
w jeszcze lepszej formie niż ostatnio! 


zatrzymujemy poruszającą się 
po osi strzałkę w zaznaczo- 
nym miejscu. 

Do naszego zespołu kupu- 
jemy przydatnych zawodni- 
ków. Jeśli mamy za mało pie- 
niędzy, sprzedajemy piłkarza, 
który nie jest już potrzebny. 

Taktyka w grze ograniczona 
jest do niezbędnego mini- 
mum. Naszą drużynę ustawia- 
my na jeden z kilkunastu z gó- 
ry zaplanowanych sposobów. 
Nie określamy stylu gry i nie 
wydajemy piłkarzom poleceń 
taktycznych. 


TECHNIKALIA 


Największe wrażenie robią po- 
stacie piłkarzy — do złudzenia 
przypominają prawdziwych 
zawodników. Zgadzają się ro- 
dzaje i kolory włosów, wzrost, 
waga i stroje, na których za- 
uważamy nawet reklamy. 
Twarze piłkarzy wyglądają 
niemal jak wycięte z foto- 
grafii prawdziwych zawodni- 
ków! Gracze mają też swoje 
cechy szczególne — na przy- 
kład charakterystyczne fryzury 
czy też łańcuszki na szyjach. 
Animacja zawodników jest 
płynna, dokładna i wiarygod- 
na. Świetnie prezentują się też 
stadiony, na których widzimy 
nawet najdrobniejsze szczegó- 
ły, takie jak oszklone loże dla 
bogatych kibiców, flagi lub 
świece dymne. Fachowy ko- 
mentarz znanych dziennikarzy 
telewizyjnych nie nudzi nas na- 
wet po kilku meczach, a słucha- 
jąc stadionowych piosenek, 
mamy wrażenie, że bierzemy 


stadiony ONONE są z niezwykłą 
precyzją, a na trybunach palą się race! 


System bicia rzutów wolnych 
pomaga nam trafić do bramki 
i to dokładnie w wybrany punkt 


udział w zaciętym i błyskotli- 
wym pojedynku dwóch drużyn 
piłkarskich. Wielka szkoda, że 
gra nie ukazała się 
w polskiej wersji ję- 
zykowej. í 


WERDYKT 


FIFA 2003 zapowiada sie 
$wietnie. Wysoka grywal- 

ność, dużo zagrań, prze- 

piękna grafika i szybka ak- 

cja — to jej największe zalety. 
Niestety, dobre wrażenie 
psuje jej cena. GRY zawsze 
stoją po stronie gracza, 
więc nie mogą się zgodzić 
na to, aby nawet za wybitną 
grę wydawca kazał sobie 
płacić aż 139 złotych. 
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Gra fabularna na PC | Nudzi 
nas ratowanie miasta przed 
zarazą, więc szukamy w sieci 
kogoś, kto napisze ciekawszą 
przygodę. Albo piszemy ją 
sami! Sciagawka na stronie 58 


IDOSWRESCIGRY  — > 


Przenosimy sie do Neverwinter 
— wielkiego miasta, w którym grasuje 
śmiertelna zaraza. Trupy na ulicach, 
barykady, bunty i pożary — oto jak 
wygląda metropolia zwana kiedyś 
perłą północy. W celu obrony przed 


chaosem ogarniającym kolejne 
dzielnice powstaje akademia szko- 
ląca elitarnych strażników. Zabawę 
rozpoczynamy jako jeden z rekrutów. 

Na początku bronimy szkoły przed 
atakiem magów, potem szukamy ma- 
gicznych bestii zbiegłych z ogrodu 
zoologicznego, a później wypełniamy 
kolejne zadania. 

Nasze sukcesy nie wszystkim się 
podobają — ktoś nasyła na nas zabój- 
ców. Z listu znalezionego przy płat- 
nych mordercach dowiadujemy się, 
że zaraza to nie przypadek, ale część 
spisku! Od tej chwili tropimy wrogów 
Neverwinter i szukamy lekarstwa na 
zabójczą chorobę wyniszczającą lud- 
ność miasta. 

Przygoda jest długa, ale sztampo- 
wa. Najpotężniejsi wrogowie czekają 
na nas w podziemnych labiryntach 
i na dachach zamków. Po drodze 


zmagamy się z setkami nieprzyja- 
ciół, którym odbieramy życie i doby- 
tek. GRY dziwią się, że często przy 
ciele wroga uzbrojonego w miecz 
znajdujemy zamiast niego topór, ha- 
labardę lub nóż. W czasie zabawy 
zbieramy również skarby, które po- 
ukrywane są niemal wszędzie. Na 
przykład w zwykłej beczce stojącej 
na ulicy odkrywamy magiczną zbro- 
ję! Z kolei złoto w skarbcach pocho- 
wane jest skrupulatnie w kilku skrzy- 
niach — w każdej znajdujemy po 
dwie, trzy monety. Czyżby właściciel 
chciał w ten sposób znudzić i znie- 
chęcić złodzieja? 

Zasady rozgrywki oparto na naj- 
nowszym, trzecim wydaniu systemu 
Dungeons 8 Dragons (po polsku Lo- 
chy i smoki). Dzięki temu rozwój bo- 
hatera jest ciekawy. Awansując 

na wyższy poziom, nasz heros 


szkoli się w dowolnej profesji. Decy- 
dujemy również, które cechy i umie- 
jętności podwyższamy. Ciekawostką 
są unikatowe zdolności heroiczne ta- 
kie, jak walka dwoma broniami naraz, 
rzucanie czarów w czasie starcia czy 
przywoływanie potworów. 
Prowadzimy jednego bohatera, 
ale w razie potrzeby wynajmujemy 
najemników. Wspierają nas w walce, 
ale również starają się wspomagać 
drużynę umiejętnościami: leczą rany, 
otwierają zamki, rozbrajają pułapki. 
Niestety lista rozkazów, jakie wydaje- 
my kompanom, jest ograniczona i nie 
możemy na przykład przekazać im 
wybranych przedmiotów. 
Jedyna pomoc, jaką od nas 


przyjmują, to bute- 
» leczki z leczącą mik- 
sturą. Oprócz najemników cza- 
sem towarzyszą nam bohate- 
rowie niezależni, których pro- 
wadzimy tylko do pewnego 
wskazanego punktu, a także 
potwory przywoływane przez 
magów i kapłanów. 

Przygody w mieście Never- 
winter to jedynie część zaba- 
wy, jaką daje nam gra. Dzięki 

i907 prostemu edytorowi scenariu- 

p" szy piszemy przygody i projek- 
td tujemy wlasny $wiat, w któ- 
lee e" rym rozgrywa sie opowieść. 
U Tworzymy też bohaterów 
żę i przedmioty. Konstruujemy 
misje, układamy dialogi i wy- 


x 


Vie, 


= Świat Forgotten Realms 
z systemu Dungeons & Dragons 
to niebezpieczne miejsce 


znaczamy nagrody za wykona- 
nie zadań. Ukończony scena- 
riusz dajemy do zabawy kole- 
gom, udostępniamy w interne- 


cie lub prowadzimy rozgrywkę 
przez internet. Jeśli chcemy, 
ściągamy przygody stworzone 
przez innych graczy. 


PRZEBIEG GRY 


Twórcy nie mieli ciekawego pomysłu na rozpoczęcie Odpieramy atak magów atakujących akademię 
gry. Zaczynamy jako rekrut i trenujemy w... akademii bohaterów. Paladynka Aribeth © docenia nasze 
bohaterów. Przy okazji poznajemy zasady i obsługę gry starania i od razu zleca nam kolejne zadania 


Wspaniałą metropolię Neverwinter ogarnia chaos. 
Mieszkańcy umierają na nieuleczalną chorobę. 
Na ulicach leżą ciała ofiar zarazy i grasują bandyci 


Wędrujemy 

po całym 
mieście 
w poszukiwaniu 
niezwykłych 
magicznych 
bestii, które 
uciekły z ogrodu 
zoologicznego. 
Przy okazji 
podejmujemy 
się wielu zadań 
dodatkowych 


Walczymy 

zróżnymi 
przeciwnikami 
na każdym 
kroku. By 
zaatakować, 
wystarcza, że 
klikamy na cel. 
Nasz bohater 
wyprowadza 
ciosy i unika 
uderzeń 
przeciwników 


Czarodzieje 
należą do 


á najgroźniejszych 
| wrogów. Gdy 


zaczynamy 
przegrywać, 
zatrzymujemy 
gre i zastana- 
wiamy sie, jak 
ocalić skórę. 
Zmieniamy broń 


| lub pijemy 
?| wzmacniające 


mikstury 


MB 12/2002 


Jeśli 
w pobliżu 
bohatera nie ma 
| wrogów, 
j| siadamy 
4 na ziemi 
i zaczynamy 
odpoczywać ©. 
Rany goją się 
błyskawicznie, 
zdobywamy też 
nowe siły 
do rzucania 
| zaklęć 


W Neverwinter Nights naj- 
ciekawsza jest rozgrywka wie- 
loosobowa przez lokalna siec 
lub internet. Najwazniejsza ro- 
le pelni w niej mistrz gry. Jest 


sieciowej, ale przydają się też w grze dla jednej osoby. 
Magiczne kamienie pozwalają przenosić się w bezpieczne miejsca. 
Przez żółty teleport © trafiamy do świątyni, gdzie leczymy się — | 
i sprzedajemy łupy. Jeśli nasz bohater ginie, wskrzeszamy go 
w świątyni, tracąc część złota i doświadczenia. Przez niebieski 


to postać, która do tej pory 
występowała wyłącznie w pa- 
pierowych grach fabularnych. 
Mistrz gry wymyśla przygody 
i prowadzi rozgrywkę, a także 


wciela się w razie potrzeby 
w postacie niezależne napo- 
tkane przez graczy. 

W Neverwinter Nights 
mistrz obserwuje poczynania 
druzyny i sprawdza, czy roz- 
grywka przebiega wedlug sce- 
nariusza. Ma ogromna wladze 
nad światem gry. Rzuca czary, 
przywołuje lub niszczy potwo- 
ry, zmienia wypowiedzi boha- 
terów niezależnych. Jeśli chce, 
wciela się w dowolną postać. 

Mistrz gry nie jest jednak 
przeciwnikiem graczy. Wpraw- 
dzie stara się on, by nie odkryli 
za szybko wszystkich tajem- 
nic, ale gdy drużyna ma kłopo- 
ty, może jej pośpieszyć z po- 
mocą — na przykład osłabić 
potwory lub przysłać odsiecz. 
Wszystko po to, aby zabawa 
sprawiała graczom jak najwię- 
cej przyjemności. 

Nawet bez mistrza gry za- 
bawa w sieci jest ciekawa. Na- 
sza postać potrafi wyrażać 


Podróż utrudniają nam 
nie tylko przeciwnicy, 


emocje. Za pomocą odpo- 
wiednich poleceń sprawiamy, 
że bohater kłania się innym, 
śmieje się głośno lub ziewa 
znudzony. Ciekawe jest też 
tworzenie drużyn z innymi 
ludźmi i handel. Niestety na 
razie w internecie znajduje się 
mało ciekawych scenariuszy. 


Trójwymiarowy świat gry wy- 
gląda ładnie, ale od razu spo- 
strzegamy, że plansze zostały 
stworzone z powtarzających 
się elementów. Obszary gry 
podzielone są na części, więc 
gdy przechodzimy przez wro- 
ta, nie widzimy, co znajduje się 
po drugiej stronie. Co gorsza 
czasem nasz bohater zamiast 
przenieść się na nową planszę, 
uderza w niewidzialną ścianę. 
Ubogo i mało realistycznie 
wyglądają też wnę- _ x 
trza budynków. á 


rafa Lewy przycisk myszy 
- ruch, atak, otwarcie 
drzwi 
vl Prawy przycisk myszy 
- przywołanie okna 
rozkazów do 
wskazanego obiektu 
Kółko myszy — przybliżanie 
; kamery 
C3E3E 3 - obracanie 
kamery 
- ustawianie kata 
_ kamery à 
Spacja - zatrzymanie gry 
(Fi - odpoczynek 
— szybki zapis gry 
— okno ekwipunku 
- magiczna księga 
(| - cechy bohatera 
(M - podręczna mapa 
(23 - notatnik 
(E' 3 do (£9) - wydawanie 
rozkazów 
Enter - okno dialogowe 


Jesli gramy magiem, 
dysponujemy równiez 
chowańcem - ukochanym 

zwierzątkiem ©. W trakcie 
3| gry dowolnie sterujemy tą 
1| | istotą. Często chowaniec 
wspomaga nas w czasie 


walki. Jeśli ginie, rzucamy 
po prostu odpowiedni czar 
i przywołujemy następne 
zwierzątko 


ale również niebezpieczne 
pułapki ©. Dlatego warto 
szkolić umiejętność 
wykrywania i rozbrajania 
takich groźnych 
mechanizmów. Dzięki temu 
nasz bohater żyje dłużej. Po 
przejściu przez szachownicę 
idziemy do więzienia 


Jeśli nie radzimy sobie samemu, wynajmujemy towarzyszy ©, którymi steruje komputer. 
Wątłych magów wspierają w walce przywołane przez nich zaklęciami zwierzęta © 


Gdy nudzi nas przygoda, 
w edytorze tworzymy 
- własny świat i scenariusz 


IIA | OUT 
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ie Zgromadzone skarby sprzedajemy w sklepie. W ten sposób Modyfikujemy cechy 
i zaryglowane drzwi. Jeśli jednak nie znamy odpowiedniej zarabiamy na solidny ekwipunek. Kupujemy magiczną broń potworów, określamy, 
umiejętności, zawsze warto spróbować po prostu wyłamać zamek i zbroję, a jeśli nasz bohater jest magiem — nowe zaklęcia ` czy są przyjazne czy wrogie 
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Neverwinter 


W czasie rozgrywki 
zmienia sie pogoda, 
a dzien przechodzi w noc. Na 
pancerzach odbijaja sie blaski 
pochodni. Wokół każdego 
obiektu widzimy cienie. 
Dowolnie ustawiamy kame- 
rę, obserwując akcję z wybra- 
nego punktu. Widok z oddale- 
nia pomaga nam zorientować 
się, co dzieje się w pobliżu bo- 
hatera, a przy zbliżeniach wi- 
dzimy efektowne animacje 
postaci z naszej drużyny. 
Ciekawie wyglądają sceny 
walki. Wojownicy na zmianę 
wyprowadzają uderzenia, uni- 
kają ciosów rywali, schylając 
się i odskakując. Gdy dochodzi 
do zwarcia, od uderzeń zada- 
wanych orężem sypią się iskry. 
Jednak walczacy uderzają tak 
samo, niezaleznie od tego, czy 
walcza mieczem czy inna bro- 
nią. Czasem wygląda to za- 
bawnie. Wielu typów broni 


| narożnik, wróg nie 
< widzi bohatera. 


N = i leczymy rany 


Nights 


MAKA 


Gdy gramy jako mistrz gry, widzimy świat tak jakinni uczestnicy 


zabawy, choć nasza postać © jest 


niewidoczna dla abit U góry 


ekranu ukazuje się pasek komend. Jest tu między innym 
regulator trudności gry © i kreator nowych postaci € 
wyboru © pomaga szybko odnaleźć odpowiednią opcję 


użyto, nie przejmując się ich 
rzeczywistym wyglądem. Na 
przykład gdy kupujemy rapier 
(broń używaną w Europie 
w XVI i XVII wieku, ze względu 
na proste ostrze nazywaną 
rożnem), okazuje się, że wy- 
gląda on jak... współczesna 
szabla sportowa. 
Obsługa jest prosta 
i szybko się jej uczymy. 
Klikając na wybrany cel, 
przywołujemy ikony 
działań. Sterowanie 
bohaterem ułatwia- 
ją paski rozkazów 
i wygodne skróty 
klawiszowe. 


Gra ma błędy. Gdy 
w trakcie walki 


od przeciwnika 
odgradza nas - 


Za rogiem 
odpoczywamy 


Edytor pozwala szybko przy- 
gotowywać proste przygody, 
jednak znacznie trudniej two- 
rzyć w nim skomplikowane 
scenariusze. Brak także dobrej 
instrukcji pomagającej w je- 
go obsłudze. Na szczęście także 
edytor został przygotowany 
w polskiej wersji językowej. 


WERDYKT | 


Neverwinter Nights to gra 
warta uwagi. Co prawda kam- 
pania przedstawia sztampową 
historię ze świata fantasy, a gra 
ma błędy, ale wady te rekom- 
pensują nowatorskie pomysły. 
Dzięki edytorowi każdy gracz 
stworzy własną przygodę i za- 
prosi znajomych do zabawy. 
GRY sądzą, że o sukcesie 
Neverwinter Nights zadecydu- 
ją sami gracze. Jeśli uznają, że 
warto bawić się edytorem 
i stworzą ciekawe scenariusze, 
które udostępnią w internecie, 
gra zyska popularność. Jeśli 
jednak zabraknie doświadczo- 
nych mistrzów i dobrych sce- 
nariuszy, Neverwinter Nights 
będzie skazany na klęskę. Fi 


Pochodnią 
podpalamy zwłoki 
ofiar zarazy. 
Za powstrzy- 
mywanie 
rozprzestrzenia- 
SU nia sie choroby 
| otrzymujemy 
| doświadczenie 
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Neverwinter 
Nights 


Producent: BioWare Corp. 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


PC co-now 


E LT 3 


platforma testowa = Windows 95/98 


Pierwsza komputerowa gra fabularna, która wraca do korzeni gatunku. 
Tak jak w grach papierowych przeżywamy przygody, które wymyśla 

i prowadzi mistrz gry. Niestety jeśli nie znamy nikogo takiego, pozostaje 
nam tylko nudna kampania dla jednego gracza 


Poziom merytoryczny gry 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 


Dialogi mówione 


Sterowanie 2 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


| bardzo dobre 


Zapis stanu gry w każdym miejscu 
Regulowany stopień trudności jest 
Współpraca 


zakceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 3 
(przy jednym komputerze/w sieci) | 


Pentium 166, 
32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium IIl 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


niegrywalne 


-.| niegrywalne 


Skokowe 


chwilami skokowe 


-| chwilami skokowe 


| 2,0% | (0 prefiks 22) 519 69 66 


Serwis telefoniczny 
Serwis online | 10% | www.cdprojekt.info 
Podręcznik użytkownika 


- 3,096. | bardzo dobry 


Informacja o ilości zajmowanego 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości m 


wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Instalacja programu bezproblemowa 


jest (1,88 GB) 


| bezproblemowe (0 MB) 


Ocena częściowa dobra 
Punkty dodatnie/ujemne ESNA 
O 
c OCENA JAKOŚCI dobra 4,16 
Qj] Cena/Jakość | niedostateczna 25 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawce) => 129,90 zł 
mn a, w 1092 em, || 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 129,90 2/4,16 = 31,26 = niedostateczna 


pa 90 e 


NOWA ULEPSZONA GRA KOMP: p 


4dobna 19?! 
w tym 7% vat 
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NARCIARSKIE 
on. 2883-2 
Bra sezunu 2002/2002 


Nowe skocznie © Ulepszana grafika i realizm 
Gra wieloosobowa 4 Encyklopedia skoków. 
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z ne Maa 
i Pocztowych ora 
Do nabycia w Urzędach 


Cate Archer to 
superszpieg 
organizacji UNITY. 
Agentka doskonale 
posluguje sie bronia 
i gadżetami. Potrafi 
także prowadzić 
najróżniejsze 
pojazdy, w tym 
śnieżny skuter 


'Ang.Nikt nie żyje wiecznie. Wymowa: nol łan liws forewer 


Gra akcji na PC | Cate Archer, agentka która 
nie umiera nigdy, powraca na ekrany naszych 
pecetów. Jest jeszcze piękniejsza, jeszcze lepiej 
uzbrojona i bardziej niebezpieczna 


( . ` r ` } 
Cate Archer to agentka tajnej 
organizacji UNITY. Jest jednym 
z najlepszych szpiegów na 
świecie. Posługuje się różnymi 
rodzajami broni i wykorzystu- 
je gadżety, jakich zwykli śmier- 
telnicy nie umieją sobie nawet 


wyobrazić. Oprócz tego. zakra- 
da sie w różne miejsca i zdoby- 
wa potrzebne informacje. 
Cate poznaliśmy w grze No 
One Lives Forever: The Operati- 
ve (test w GRACH 4/2001 na 
stronie 34). Wykorzystując swój 
wdzięk i szpiegowskie umiejęt- 
ności, panna Archer pokrzyżo- 
wała plany przestępczej orga- 
nizacji o nazwie H.A.R.M. Wte- 
dy była początkującą agentką, 
a zadania, które jej przydziela- 
no, miały pokazać, czy i jak radzi 
sobie w tym trudnym zawo- 
dzie. Teraz Cate jest najlepsza 


Ma dd M 
Wprawne posługiwanie się wytrychem to 


podstawowa umiejętność każdego agenta. 
Cate ma specjalny podręczny zestaw, za pomocą 
którego potrafi sforsować każdy zamek 


| Z karabinu snajperskiego likwidujemy straże 
bez narażania się na odkrycie. Używamy go 
! tylko wtedy, gdy to niezbędne, bo amunicję do 
$ niego niełatwo znaleźć 


ref] Lewy przycisk myszy | 
- oddanie strzału | 
j' Prawy przycisk myszy | 
- wykonanie czynności 
(NE) - poruszanie się 
w przód/w tył 
(REF - poruszanie się na boki 
- kucanie 2 
— skradanie sie Gdy ktoś nas zauważa, dochodzi do walki. 
Spacja - skok Wówczas wyciągamy karabinek 
(©) - podnoszenie/rzucanie ciała Kałasznikowa. Pamiętajmy, że Cate jest 
Od (7j do (5) - bronie i gadżety szpiegiem i unikamy długich strzelanin 
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Na drodze strażnika 


( 
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wa = 


kładziemy pułapkę 


na niedźwiedzie, Gdy w nią wdeptuje, szybko 
wychylamy się i wykańczamy go z pistoletu 
z tlumikiem. Działamy jak najciszej 


Podsluchujemy rozmowy radzieckich 

strażników. Niekiedy dowiadujemy sie z nich 
ważnych szczegółów dotyczących misji, a czasami 
po prostu śmieszą nas do łez 


Przeciwnicy potrafią nas niemile zaskoczyć. 

Jeśli chowamy się w pomieszczeniu, wrzucają 
do niego granaty. Bomba oślepiająca sprawia, 
że przez chwilę przed oczami latają nam plamy 


W UNITY, wiec agencja powie- 
rza jej trudniejsze misje. 

Gre rozpoczynamy w Japo- 
nii. Naszym zadaniem jest sfo- 
tografowanie spotkania, na 
którym pojawia się nowy 
przywódca H.A.R.M.-u. Cate 
nie zdaje sobie sprawy, że ta 
misja to pułapka. Na szczęście 
bohaterce udaje się uniknąć 
śmierci. Okazuje się, że terrory- 
ści stworzyli tajemniczy plan 
Omega.Ta najnowsza operacja 
H.A.R.M-u ma doprowadzić do 
wybuchu wojny atomowej. 
Tylko Cate Archer powstrzyma 


Wojowniczki ninja są 
trudnymi przeciwniczkami. 
W bezpośrednim starciu 
walczą katanami - ostrymi 
jak brzytwa japońskimi 
mieczami. Z daleka rzucają 
gwiazdkami szuriken lub 
świecami dymnymi 


przestępców przed zniszcze- 
niem świata. 

Scenariusz jest wciągający 
i zabawny. Cate zwiedza świat: 
między innymi uśpione mia- 
steczko w Japonii, mroźną Sy- 
berię i osiedle przyczep cam- 
pingowych w Ohio. Podobnie 
jak w poprzedniej części gry 
misje urozmaicone są różnymi 
wydarzeniami. Na przykład 
w Ohio walczymy z klanem 
wojowniczek ninja w trakcie 
szalejącego tornada. Unikamy 
nie tylko ciosów mie- 
cza i ostrych gwiazdek, 


Czasem prowadzimy też pojazdy. 
Gdy droga jest zablokowana, 


W miejscach oznaczonych na czerwono podkładamy bomby. 
Montowanie ładunku wybuchowego kilkadziesiąt metrów 
nad ziemią to niezapomniane przeżycie 


wykorzystujemy skuter, aby w stylu 
typowym dla superagenta 
przeskoczyć nad wysokim płotem 


PLAYER 


Rank: Novice 
Score: 2980 
SKill Points: 2939 
Gteatth) — 17000 | 
Stamina [TTE | 
RTT) | 
Carrying | 000 | 
Aver KITT) | 
Woapons 3988 | 
Gadgets i © I] © © | 
Soarch eoeoc | 
| 
(Stamina i» | 
Current Upgrade 
í A EN ee d 
Jesli wolimy |) rime m wm | 
T à działać cicho, 
Niektóre zamki otwieramy wytrychem lub Dokładnie przeszukujemy ciała poległych rozwijamy cechę__| CZ 
strzałem. Inne forsujemy palnikiem ukrytym wrogów, a także wszystkie znalezione szafki Skradanie się ©. Jeśli lubimy strzelać do 
w... damskim lakierze do włosów. Po kilku i segregatory. Za znalezione dane wywiadowcze przeciwników, podnosimy przydatne w tym celu 
sekundach droga staje otworem! otrzymujemy punkty doświadczenia 


canon Witalność oraz Siłę @— 


| 
12/200 
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an ale takze przyczep po- 
rywanych przez wiatr. 

W grze spotykamy starych 
wrogów i przyjaciól — znów 
stajemy oko w oko z morder- 
czym Dmitrijem Volkovem. 
Ważną rolę odgrywa też men- 
tor Cate — Bruno Lawrie, który 
został tymczasowym dyrekto- 
rem UNITY. ; 

Przez większość czasu skra- 
damy się i szukamy informacji. 
Za ich odnajdywanie otrzymu- 
jemy punkty doświadczenia, 
które przeznaczamy na rozwi- 
janie cech bohaterki. Dzięki te- 
mu Cate lepiej się skrada lub 
celniej strzela. 

Agentka posługuje się także 
gadżetami, których pozazdro- 
ściłby jej nawet sam James 
Bond. Niewinnie wyglądające 
przedmioty, takie jak szminka 
czy puderniczka, to podstawo- 


Gdy znajdujemy się 
w ciemności, na dole ekranu 
pojawia się pasek symbolizujący 
nasze ukrywanie się oe 
0 tym, ze jestesmy schowani, 
świadczy ikona oka &——— —— 


szefa przestępczej organizacji 
dzwoni jego mamusia! Nieste- 
ty, No One Lives Forever 2 nie 
zostało wydane w polskiej 
wersji językowej. Bez dobrej 
znajomości angielskiego nie 
rozumiemy żartów i trudno 
nam rozwiązywać zagadki. 


Na kompasie widzimy 
zaznaczone punkty 
orientacyjne oraz cele misji. 
Gdy nie wiemy, co robić, 
idziemy do miejsc, których 
jeszcze nie odwiedziliśmy 


Inteligencja wrogów jest do- 
bra, ale nie pozbawiona wad. 
Gdy strażnicy wiedzą, że cho- 
wamy się w ciemnym poko- 
ju, zapalają światło. Wzywają 
posiłki i ukrywają się za prze- 
szkodami. Czasem jednak nie 
reagują, gdy stoimy za rogiem 


No One Lives Forever 2 
Szpieg na tropie ugrupowania H.A.R.M. 


Producent: Fox Interactive 
Wydawca w Polsce: Play it! 
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platforma testowa =» Windows 95/98 
wersja na GameCube'a => brak 
wersja na PlayStation 2 => brak 


wersja na Xboxa = brak 


poziom trudności 


= dlaśre wansowany 
[0177721 dla średnio zaawansowanych 


| | | 
Świetna gra dla miłośników akcji, którzy w przerwie pomiędzy 
strzelaninami lubią ruszyć głową i doceniają dobry scenariusz. 
No One Lives Forever 2 mile zaskakuje graczy rozczarowanych oprawą 
wizualną poprzedniej części. Tym razem grafika jest bez zarzutu! 


i strzelamy lub rzucają się na | | 
we pomoce agentki. W szmin- nas, gdy nie robimy hałasu. Poziom merytoryczny gry [DNA toin dobry 5 
ce znajduje sie aparat fotogra- à : UH Jakość grafiki 4,0% | celująca 6 
ficzny, a w puderniczce deko- Grafika oparta jest na progra- ( DV iO d |Dźwiękimizya 40% | bardzo dobre 5 
der do zamków szyfrowych. mie LithTech Jupiter. Postacie E Ae : 
Używamy też dziwnych wyna- wyglądają lepiej niż w pierw- No One Lives Forever 2 to do- | $59» — E "gem $ 
lazków, na przykład wybucho- szej części, poruszają oczami, bra gra zręcznościowa, w któ- | Dialogi mówione — 1,0% | angielskie a 
wego kota, który sam napro- a gdy mówią, ruchy ust zga- rej nie tylko strzelamy, ale tak- | 
wadza się na cel. dzają się z tym, co słyszymy. że skradamy się i myślimy. Sterowanie 3,0% | celujące 65s 
W czasie misji słyszymy Animacja jest dobra — widzi- Rozwiązujemy ciekawe misje | Liczba opcji konfiguracyjnych 20% | duża PA 
śmieszne rozmowy pomiędzy my, jak strażnicy przechadzają połączone spójnym scenariu- F RETA - 
w ^ Tes . $ 1 IE Zapis stanu gry 1,0% | w każdym miejscu 6. 
strażnikami. Znajdujemy także się powoli, czasem udają sięza szem. Przygody Cate Archer m: un 3 Lm 
informacje nie związane potrzebą lub zapalają papiero- podobają się zarówno tym, e Łał trudności — | 1,0% | jest o 
z głównym wątkiem — kore-  sa.Poziomy są ładnie zaprojek- którzy lubią dużo strzelać, jak | Wspólpraca — : 1,0% | jest ; 
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to dużo czasu i LIEN | | à 
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Serwis online 1,0% | www.cenega.pl BEA 
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wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 1,0% bezproblemowe (>0 MB) 


(ang. mascara stun (wielkość pozostawionych plików) 

gun) Jeśli udaje nam Ocena częściowa 100,0% | bardzo dobra 

się zajść wroga od tyłu, Punkty dodatnie/ujemne 

nie zabijamy go. 

n pela | OCENA JAKOŚCI qoo dobra 5,0 

na ziemię Cena/Jakość email coe 
Ghar E RNA sp 129 zł 


Program gry (LithTech Jupiter) 
jest dużo lepszy od swojego 
poprzednika. Postacie nie są już 
kanciaste, zachwycają nas 
detalami i płynnymi ruchami 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


Play, Warszawa, 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


tel. (0 prefiks 22) 832 5430 


=> 124zł 


129 zł/5,05 = 25,57 = mierna 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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‘Ang. Magnat lotniczy — wersja rozwojowa.Wymowa:erlajn tajkun ewoluszyn 


Gra strategiczna 

na PC | Wybieramy 
najbardziej zyskowne 
loty i eliminujemy 
konkurencję z wyścigu 
o tytuł najlepszego 


W tej grze kryzys lotnictwa 
pasażerskiego, który dotyka 
właśnie wszystkich przewoź- 
ników na świecie, jest tylko 
koszmarnym snem. Jako pre- 
zes niewielkich linii lotniczych 
dynamicznie rozwijamy firmę 
i podbijamy rynek, zostawiając 
w tyle trzech konkurentów. 

Na początku gry mamy tyl- 
ko dwa samoloty, więc maksy- 
malnie wykorzystujemy je na 
trasach wyznaczanych przez 
biura podróży. Układanie roz- 
kładu lotów nie jest łatwe. 
Wyznaczamy trasy tak, aby 
każda kończyła się tam, gdzie 
zaczyna się następna. Jeśli 
na przykład po locie do Mo- 
skwy planujemy lot z Londy- 
nu, nasza maszyna traci czas 
i paliwo, gdyż musi wrócić do 
Londynu pusta i dopiero tam 
zabiera pasażerów. 


Wykonywanie małych zle- 
ceń jest zyskowne, ale w miarę 
rozrostu firmy staje się męczą- 
ce, więc inwestujemy w stałe 
połączenia. Ponieważ nawet 
drobne błędy powodują zry- 
wanie kontraktów, kupujemy 
dodatkowe samoloty. Używa- 
ne maszyny szybko się psują, 
jednak na początku gry nie 
stać nas na nowe. 

Dopiero gdy stajemy się bo- 
gaci, inwestujemy w nowocze- 
sny sprzęt i projektujemy wła- 
sne samoloty. Składamy je 
z części w edytorze, tak aby 
spełniały nasze oczekiwania 
co do prędkości, zasięgu i licz- 
by zabieranych pasażerów. 


Najlepsze konstrukcje zapisu- 
jemy i jeśli chcemy, wymienia- 
my się nimi z innymi graczami. 
Aby zwiększyć popularność 
linii, inwestujemy w promocję: 
drukujemy ulotki, zamawiamy 
reklamy w radiu i telewizji. Jeśli 
metody legalne są dla nas 
za mało skuteczne, sabotujemy 
działania konkrurentów. By sa- 
memu obronić się przed takimi 
praktykami, instalujemy w sa- 
molotach zabezpieczenia. 
Wszystkie czynności w grze 
wykonujemy w specyficzny 
sposób — sterujemy bohate- 
rem, który biega po lotnisku 
i w odpowiednich miejscach 
załatwiamy ważne sprawy. To 


Uwagą na temat palenia w pracy obrażamy mechanika © zajmującego się samolotami. Nie 
z nami rozmawiać! Aby go udobruchać, kupujemy mu w sklepie butelkę alkoholu ©. Takich 
niespodzianek jest wiele — na przykład pijemy napój energetyzujący, aby bohater szybciej się poruszał 


p 


chce 


urozmaica zabawe, ale gdy 
szybko chcemy załatwić kilka 
rzeczy w odległych miejscach, 
gra zaczyna nas męczyć. Gdy 
spraw do załatwienia przyby- 
wa, czujemy stres typowy dla 
pracy menedżera. 

Jeśli gramy w trybie dowol- 
nym, nie mamy limitu czaso- 
wego i bez końca rozbudowu- 
jemy naszą firmę. Gdy wybie- 
ramy kampanię, wykonujemy 
kolejno ściśle określone zada- 
nia — na przykład startujemy 
z olbrzymim zadłużeniem 
i staramy się wyciągnąć nasze 
przedsiębiorstwa z kłopotów. 


Grafika jest kolorowa i zabaw- 
na, ale płaska. GRY dostrzega- 
ją ze smutkiem, że pod tym 
względem Airline- Tycoon Evo- 
lution nie różni się niczym 
od swojej pierwszej części, wy- 
danej dwa lata temu! 

Muzyka przypomina prze- 
boje, które słyszeliśmy w grach 
przed laty. Jest jednostajna 
i po pewnym czasie zaczyna 
męczyć. Na szczęście lektorzy 
w polskiej wersji dobrze wczu- 
wają się w swoje role. 

By sprawnie obsługiwać 
grę, musimy zapamiętać, które 
klawisze kierują nas do wybra- 
nych miejsc. 


Jeśli lubimy proste strategie 
ekonomiczne, spodoba nam 
się wciągający i przyjemny 
Airline Tycoon Evolution. 
Najpoważniejszą wadą tej 
gry jest fakt, że za bardzo przy- 
pomina ona poprzednią część. 
Oglądamy taką samą grafikę, 
obsługujemy grę w taki sam 
sposób i czujemy się tak, jak- 
byśmy drugi raz kupili ten sam 
produkt! Dodanie edytora i kil- 
ku nowych opcji, takich jak na 
przykład sabotaż, to za mało, 
aby GRY przyznały wyższą 
ocenę. Ed 


Taf Lewy przycisk myszy 
— poruszanie się 
sf] Lewy przycisk myszy 
wciśnięty dwa razy 
- bieganie po lotnisku 
(Pl - przejście do gabinetu 
- przejście do biura 
podróży 
(t) - przejście do 
stanowiska ofert 
last minute 
(M - przejście do muzeum 
(^) - przejście do 
stanowiska sprzedaży 
paliwa 
- przejście do banku 


Cala akcja gry rozgrywa 
sie na lotnisku. Prawie 

nie widzimy naszych 
samolotów 


Gdy wybieramy kampanie, szef lotniska 
objaśnia zadania nam i naszym konkurentom. 
Na początek mamy wykonać dziesięć lotów 


Aby wykonać jakąś czynność, podchodzimy 
do stanowiska na lotnisku. Na przykład paliwo 
kupujemy u Araba $—————————— d 


; €———— 
Wyznaczamy samoloty do przelotów. Jeśli 


zaślepieni chciwością bierzemy połączenie, 
którego nie potrafimy zrealizować, płacimy karę 


Udajemy się do biura podróży, gdzie na tablicy 
widzimy fiszki z poszukiwanymi przez biuro 
przelotami. Wybieramy, które chcemy realizować 


Aby przyśpieszyć rozwój linii, zaciągamy 


pożyczkę w banku. Pożyczamy kwotę nie 
większą niż połowa posiadanej przez nas gotówki 


Zwiększając liczbę realizowanych połączeń, 
kupujemy dodatkowy samolot. Nie stać nas 
na nowy, więcidziemy po używany do... muzeum 


Maszyna nie lata bez załogi 

- w dziale kadr zatrudniamy 
stewardesy i pilotów. Dobrze 
wyszkoleni i doświadczeni 
pracownicy kosztują nas drożej, 
ale gwarantują bezpieczeństwo 
i zadowolenie klientów. Rośnie 
jakość naszych usług, a wraz z nią 
znacząco poprawiają się finanse 
naszych linii lotniczych 


© Szukam doradców. 
e Szukam pilołów. 

© Szukam pracowników personelu lała jącego. 
e Dziękuję. na razie lo wszystko. 
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Airline Tycoon 
Evolution 


Producent: Spellbound 


) L I ^ l E 3 T w Polsce: Cenega Poland 
BEZ 


EVOLUTION zf OGRA- 
NICZEŃ 


| 


Jeżeli nie znamy poprzedniej części tej gry, mimo archaicznej grafiki 
podoba nam się prosta i wciągająca zabawa w menedżera linii lotniczych. 
Jeśli jednak graliśmy w Airline Tycoona, z irytacją dostrzegamy, 

że Evolution to niemal ta sama gra z nielicznymi poprawkami 


oe 
Down — 3 
[40% emen — [3 


4,0% | polski 
polskie 


Poziom merytoryczny gry 


Jakość grafiki 


Dźwięk i muzyka 
Język gry 
Dialogi mówione 


Sterowanie dobre 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


w każdym miejscu 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 


(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/czterech 


Pentium 166, 
32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo 


Pentium II 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


niegrywalne 


lynne 


zg 


łynne 


łynne 


sc 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 
Podrecznik uzytkownika 


Instalacja programu 2% 


Informacja o ilosci zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


bezproblemowa 


brak (600 MB) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 


(wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 MB) 


Ocena częściowa 00,0% | bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


E 


e OCENA JAKOŚCI 
Gj cena/jakość — — — 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawce) 


dostateczna 


mb 99zł 
mb 71,1020 "yonne, 


99 21/4,14 = 23,91 = dostateczna 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


‘Ang: Pole walki. Wymowa: batlfild 


Atakujemy bazę przeciwnika. Flaga wroga @— 
zaraz zniknie z masztu. Jej zmiana jest kwestią 
kilku sekund. Odbieramy przeciwnikom punkty 


Zwyrzutni kumulacyjnych pocisków przeciw- 
pancernych niszczymy pojazdy opancerzone. 
Czołgi wytrzymują nawet kilka trafień 


wwa 


Siedząc w wieży działowej okrętu, używamy 


wskaźników ©, by wymierzyć z armat 


Kiedy mam 


y wystarczająco dużo baz, liczba 


punktów na koncie przeciwnika maleje szybko. 
Gdy odbieramy mu wszystkie, wygrywamy 


Zwiadowca namierza cele. Przez lornetkę 
‘odnajdujemy cel i zaznaczamy go kliknięciem. 
Za chwilę spadnie tam nawała artyleryjska 


Lekki czołg oprócz działa ma też karabin 
d maszynowy — to prawdziwy postrach piechoty 


7 Bitwa o Midway jest 
£ arena licznych walk 
powietrznych. Siadamy 
wrogowi na ogonie 

i puszczamy serie za serią. 
Bombardujemy też 
jednostki przeciwnika. Gdy 
nasza maszyna zostaje 
zestrzelona, wyskakujemy 
na spadochronie 

i po chwili wsiadamy 

do następnego samolotu 


KTOGRY. 
12/2002 


Gra akcji na PC | Wyskakujemy z czołgu przy 
lotnisku, pod ostrzałem biegniemy do samolotu 


i startujemy. To wszystko w jednej grze! 


Stajemy po stronie aliantów 
albo hitlerowskich Niemiec 
i uczestniczymy w najważniej- 
szych bitwach drugiej wojny 
światowej. Trafiamy do Afryki 
i toczymy walki na pustyni. 
Bierzemy udział w bitwach 
pod Stalingradem, Charko- 
wem i Kurskiem, w walkach na 
wyspach Pacyfiku i innych hi- 
storycznych starciach. 

Battlefield 1942 to trójwy- 
miarowa strzelanina z wido- 
kiem z oczu bohatera. Po wy- 
borze bitwy zaznaczamy bazę, 
w której zaczynamy grę i okre- 
ślamy specjalizację naszego 
żołnierza. Jego uzbrojenie skła- 
da się z noża, pistoletu i grana- 
tów. Reszta ekwipunku zależy 
od funkcji. Zwiadowca uzbrojo- 
ny jest w karabin snajperski 
i lornetkę, przez którą namierza 
cele. Żołnierz z oddziałów ude- 
rzeniowych ma dużo amunicji 
i karabin — zwykły, półautoma- 
tyczny albo szturmowy. Medyk 
nosi apteczkę i leczy rannych, 
także siebie. Saper zakłada mi- 
ny i ładunki wybuchowe. 


W czasie akcji nie zmienia- 
my uzbrojenia. Nie podnosimy 
broni pozostawionych przez 
innych, nie znajdujemy apte- 
czek czy amunicji. Zdaniem 
GIER to błąd, bo na przykład 
sanitariusz jest bezbronny, kie- 
dy atakują czołgi. Specjalizacje 
zmieniamy dopiero po śmierci 
żołnierza — w przeciwieństwie 
do tradycyjnych strzelanin po 
śmierci rozgrywka trwa dalej, 
po prostu nasz żołnierz na no- 
wo pojawia się w bazie. 

Przed rozpoczęciem walki 
każda ze stron otrzymuje okre- 
śloną liczbę punktów. Przegry- 
wa ta, która jako pierwsza tra- 
ci wszystkie. Zdobywając bazy 
wroga i atakując, zabieramy 
punkty przeciwnikowi. Przed 
misją dowiadujemy się, ile 
umocnionych miejsc mamy 
opanować. Przewagę w walce 
uzyskujemy także, niszcząc 
wrogi sprzęt i zabijając żołnie- 
rzy przeciwnika. 

Całe pole bitwy jest do na- 
szej dyspozycji. Czegoś takiego 
w grach akcji jeszcze nie wi- 
dzieliśmy! Z oddziałem pie- 
choty szturmujemy bunkry 


u 


x) esent Aene Noma 


i okopy, ale jeśli chcemy, wsia- 
damy do czołgu. Gdy pojazd 
prowadzi nasz towarzysz, 
strzelamy z działa i karabinów 
maszynowych. W małych sa- 
mochodach terenowych szyb- 
ko przemieszczamy się po pu- 
styni. Obsługujemy też armaty 


przeciwpancerne oraz słynne, . 


rosyjskie katiusze. 

Gdy docieramy do lotniska, 
zasiadamy za sterami myśliw- 
ców i bombowców. Wzbijamy 
się w powietrze i bombarduje- 
my przeciwnika albo staczamy 
podniebne pojedynki. Obsa- 
dzamy też wrogie stanowiska 
obrony przeciwlotniczej, kara- 
binów maszynowych i potęż- 
nych dział. Są one umieszczo- 
ne zarówno na lądzie, jak 
i na statkach: lotniskowcach 
i wielkich niszczycielach. Jeśli 
chcemy, sterujemy okrętami 
i toczymy prawdziwe morskie 
bitwy! A gdy pragniemy ze 
statku dostać się na ląd, pły- 
niemy wpław albo wsiadamy 
do barki desantowej. 

GRY martwi to, że gra jest 
krótka — ukończenie jej zajmu- 
je nam trzy dni. Szkoda też, że 
Battlefielda stworzono z myślą 
o grze w sieci. W kampanii nie- 
które misje przechodzimy, nie 
biorąc udziału w walce! Jeśli 
nie mamy dostępu do interne- 


tu, gramy z botami, ale roz- 
grywka jest mniej przyjemna 
niż zabawa z innymi graczami. 
Na szczęście w sieci nie braku- 
je chętnych do rywalizacji. 


TECHNIKALIA 


Grafika jest wybitna, co nieste- 
ty wiąże się z wysokimi wy- 
maganiami sprzętowymi. Po- 
jazdy, budynki i żołnierze wy- 
glądają realistycznie. Liście 
drzew kołyszą się na wietrze. 
Animacja postaci, wybuchy 
na ziemi i w wodzie są dopra- 
cowane. Zachwycają nas drob- 
ne szczegóły. Naboje nie zosta- 
wiają wprawdzie śladów na 
budynkach i pojazdach, ale za 
to z przestrzelonych worków 


N 


STEROWANIE 


ef) Lewy przycisk myszy 
— strzał 
b) Prawy przycisk myszy 


- zbliżenie 
- ruch do przodu 
- ruch do tyłu 
- krok w lewo 
-= krok w prawo 
- przeładowanie broni 
- wejście lub wyjście 

z pojazdu 
f) - otwarcie 
spadochronu 

Spacja - skok 
Lewy (2*3 - przykucnięcie 
{2) - pad na ziemię 


sypie się piasek, a wybuch po- 
cisku koło barki desantowej 
kołysze nią i odpycha o kilka 
metrów. Duże wrażenie robią 
efekty dźwiękowe. Broń do- 
brze oddaje specyfikę uzbroje- 
nia z okresu drugiej wojny. 


WERDYKT 


GRY polecają tę strzelaninę. 
Jej zalety to wysoka grywal- 
ność i realistycznie odtworzo- 
ne walki w miastach i w otwar- 
tym terenie. Swoboda, jaką 
mamy na polu bitwy, i wspa- 
niała grafika urzekają nas, ale 
żałujemy, że tylko rozgrywka 
w sieci zapewnia zabawę 
na dłuższy czas. Humor psują 
nam też wymagania i cena. Fi 


Po wyskoczeniu 
| zuszkodzonego 
samolotu 
wciskamy (7), 
aby otworzyć 
spadochron. 
Dzięki temu 


przeżywamy 
lądowanie. 

0 samolot się 

nie martwimy, 
bo za chwilę 
pojawia się nowy 
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d 1942. 
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Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 
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Dialogi mówione 


Sterowanie 

Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 

Regulowany stopień trudności 
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Maksymalna liczba graczy : 
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DZIAŁANIE GRY 
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32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo 
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256 MB RAM, GeForce2 GTS 
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Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) |." 
Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 
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(wielkość pozostawionych plików) 10% 


100,0% 
Punkty dodatnie/ujemne 
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CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawce) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


bardzo dobra 
bardzo dobre 


tylko w niektórych miejscach 


jeden/64 


dostateczne 


niegrywalne 


niegrywalne 


niegrywalne 


chwilami skokowe — - 


plynne 
dobra 


(0 prefiks 22) 868 52 61 
www.cenega.pl 

dobry 

bardzo dobra 
bezproblemowa 


brak (848 MB) 


bezproblemowe (>0 MB) 
dobra 


niedostateczna 


=> 129zł 
=> 109zł 


Play, Warszawa, 
tel.(0 prefiks 22) 832 54 30. 


129 21/4,30 — 30,00 — niedostateczna 


Ang. Od zmierzchu do $witu. Wymowa: from dask til doun. Jest to tytul filmu sensacyjnego w rezyserii Roberta Rodrigueza 


Wampiry mszczą się za krwawą 
łaźnię sprawioną im przez bohatera i jego brata. 
Dzięki nam będą miały kolejny powód do zemsty 


Seth Gecko, zawodowy rabuś 
banków i morderca, czeka na 
egzekucję na ogromnym stat- 
ku zamienionym w więzienie. 
Niespodziewanie na pokład 
wpadają wampiry. Zabijają 
strażników i zamieniają w po- 
twory personel oraz niemal 
wszystkich więźniów. 

Gra nawiązuje do znanego 
filmu Roberta Rodrigueza pod 
tym samym tytułem, przed- 
stawia jednak dalszy ciąg hi- 
storii. W filmie Od zmierzchu 
do świtu Seth i jego brat ucie- 
kali przed policją, trafiali do 
klubu Titty Twister i wykań- 
czali potwory. Teraz wcielamy 
sie w Setha, który wydostaje 
sie z celi $mierci i ponownie 
staje do walki, by ocalic sie- 
bie oraz nielicznych ludzi, 


którym udalo sie przetrwac. 
W czasie rozgrywki przecho- 
dzimy przez wszystkie pokla- 
dy i większość pomieszczeń 
pływającego więzienia. Zwie- 
dzamy cele, magazyny, labo- 
ratoria, szpitale, centrum do- 
wodzenia. Podczas wędrówki 
atakuje nas kilkanaście rodza- 
jów wampirów, zarówno zwy- 
kłe, które kiedyś były pospoli- 
tymi złodziejaszkami, jak 
i dawni strażnicy więzienni 
czy treserzy psów. Spotykamy 
też członków jednostek spe- 
cjalnych, dziwaczne psy, nie- 
toperze, kobry czy chodzące 
bomby wybuchające w pobli- 
żu bohatera. 

W zamkniętym pomiesz- 
czeniu szpitalnym staczamy 
szczególnie emocjonujący po- 
jedynek z niewidzialnym wro- 
giem. W tej ciasnej klitce jego 


pozycję określamy, obserwu- 
jąc ślady na mokrej posadzce. 
Co pewien czas walczymy 
z potężnymi przywódcami 
wampirów. Jednak mało któ- 
ry wróg sprawia problemy. 
Martwimy się o skórę bohate- 
ra, tylko gdy zostajemy oto- 
czeni. Większość wampirów 
ginie od strzału w głowę lub 
serce, jednak niektóre po tra- 
fieniu padają tylko na ziemię 
i regenerują obrażenia. Pod- 
chodzimy zatem do nich i wbi- 
jamy im kołek w serce. Jeśli 
tego nie robimy, po chwili 
wampiry wstają i atakują nas 
ponownie. Po zlikwidowaniu 
w taki sposób wampira nasz 
bohater odzyskuje 20 punk- 
tów zdrowia. Rany leczymy 
też, korzystając z apteczek. 
Na początku gry Seth jest 
uzbrojony w paralizator, któ- 
ry unieruchamia wrogów. To 
narzędzie przydaje się rów- 
nież na wyższych poziomach. 
W czasie gry zdobywamy: pi- 
stolet, strzelbę, uzi, kuszę, 


granatnik i miotacz ognia. Co 
pewien czas zajmujemy sta- 
nowisko karabinu maszyno- 
wego i bronimy naszej pozycji 
przed kilkudziesięcioma wam- 
pirami. Odnajdujemy też lu- 
dzi, którzy ocaleli z masakry. 
Przyłączają się do nas, wspie- 
rają i pomagają otwierać za- 
blokowane drzwi. dziwi 
fakt, że nasi towarzysze umie- 
rają tylko od naszych strzałów. 
Nawet najgroźniejsi wrogo- 
wie nie są w stanie ich zranić. 
Niestety cała zabawa we 
From Dusk Till Dawn polega 
tylko na zabijaniu wampirów. 
Gra nie wymaga myślenia, 
a wszystkie zadania ograni- 
czają się do przyniesienia 
określonych przedmiotów. 


Program gry jest przestarzały, 
co widać podczas oglądania 
filmowych przerywników. Po- 
stacie wampirów są brzydkie, 
kanciaste i słabo animowane. 


- strzał 
u) Prawy przycisk myszy 
- odepchnięcie wroga, 
użycie kołka 
ARARE) -sterowanie 
bohaterem 
(| - przerwanie filmów, 
przejście do menu gry 
- zmiana trybu kamery 
{£ ]- wczytanie stanu gry 
(E* 3 - ekwipunek 
(2) do (7) - zmiana broni 
(PR - przybliżenie 
(p - 
(5- 


oddalenie 
apteczka 

-zatrzymanie gry 
Gdy potwory chodzą, wyglą- 
dają nienaturalnie. Nie za- 
chwyca nas też wygląd po- 
mieszczeń i dźwięk. Wybuchy 
beczek z benzyną są mało 
efektowne — zamiast eksplo- 
zji pojawia się niemrawo ani- 
mowany ogień. 

Irytują także problemy 
techniczne z grą. Po wyjściu 
do menu czasem cichnie mu- 
zyka i szwankuje obraz, a kie- 
dy zmieniamy ustawienia kla- 
wiszy sterujących, często nie 
zostają one zapamiętane 
przez program. 


polecają From Dusk Till 
Dawn namiętnym zabójcom 
wampirów oraz fanom krwa- 
wych i nieskomplikowanych 
strzelanin. Tych graczy, którzy 
oczekują fabuły godnej słyn- 
nego filmu Od zmierzchu do 
świtu i chcą wpływać na roz- 
wój akcji, czeka natomiast 
srogi zawód. Ta prosta i nie 
dopracowana gra jest zaled- 
wie bladym cieniem dzieła 
Roberta Rodrigeza. a 


PRZEBIEG GRY 


Gdy kończy sie amunicja, powalamy wampiry 
ciosem pięści. To uderzenie jest mało 
skuteczne, ale na moment odpycha przeciwnika 


Na początku gry wydostajemy się z celi 
i szukamy wyjścia z pokładu więziennego. 
Napotkanego wampira porażamy prądem 


Po chwili spotykamy pierwszego ocalałego 
człowieka ©. Ochraniamy go przed atakami 


Każdą broń wyposażono w celownik laserowy. 
Wszystkie mają sporą siłę ognia — nawet 
pistolet. Pozbawiony głowy wampir już nie wstaje 


= 7| a - 
Ten gruboskórny przeciwnik wytrzymuje 
kilkanaście strzałów z pistoletu w korpus. 

Strzelamy mu więc w głowę i wysyłamy do piekła 


Strażnik więzienny © chwilowo jest po naszej 
stronie. Dzięki jego wsparciu ogniowemu 
likwidujemy niebezpiecznego krwiopijcę 


Miotacz ognia to jedna z najsilniejszych broni w grze. Uważamy jednak, aby nie zapalił się główny 
bohater. Nie jesteśmy w stanie ugasić płomieni, więc Seth ginie efektowną śmiercią 


DETALE 
Serca rannych 
wampirów 
przebijamy 
kołkami. 
To odbiera im 
resztki życia, 
uzdrawiając 
jednocześnie 
bohatera gry 


Obsługując stacjonarny 
karabin maszynowy, 
patrzymy z oczu bohatera 
i wybijamy hordy 
wampirów. Kilkadziesiąt 
potworów wybiega nam 
naprzeciwko, ale bez 
trudu radzimy sobie 

z tym zagrożeniem 


TRU 
12/2002 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


Producent: Cryo 
Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


GRYWALNOŚĆ 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 300% | dobra 


Lus 


OBSŁUGA —— | 8,0% 


Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych . 
Zapis stanu gry 


bardzo dobra 
bardzo dobre 


m 
- 
w 


DZI BRE 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 15:0% | dobre 


Pentium 166, 30% |, 
32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo ! niegrywalne 
Pentium Il 350, 30% | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 7/9 | niegrywalne 

Pentium IIl 660, 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 

AMD Duron 800, 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 płynne 

AMD Athlon 900, 

256 MB RAM, GeForce2 GTS 

POMOCTECHNICNA | || co eż 

IL OBSŁUGA KLIENTA i dostateczna 

Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 868 52 61 Ra 

Serwis online 1,0% |www.cenega.pl — . E 

Podrecznik uzytkownika 3,096 |niedostateczny —— | 1 | 

INSTALACJA 4,0% | dobra 4,00 

Instalacja programu 2% | bezproblemowa EH 

Informacja o ilości zajmowanego 0,596 

miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | =” brak (190 MB) 1 

Informacja o ilości 

wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie 

(wielkość pozostawionych plików) 

Punkty dodatnie/ujemne BZ 


z 

row 

e 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


= 79zł 
CE jni W 
CENA ATRARCIINA aiia ca ai 60:99zł Un, 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 792ł/3,41 = 23,17 = dostateczna 


Konflikt: Pustynna Burza. Wymowa: konflikt: dezert storm. Pustynna Burza to nazwa operacji przeciw Irakowi w 1991 roku 


Przenosimy się do 1991 roku, 
by wziąć udział w operacji Pu- 
stynna Burza w Zatoce Perskiej. 


"Ang 


Gra strategiczna na PC | Wracamy do Zatoki 
Perskiej, by walczyé z armia Saddama Husajna. 
Tym razem jednak nie śmigamy myśliwcem, 

ale czołgamy się po piasku 


Poznajemy wojnę z punktu wi- 
dzenia żołnierza piechoty, bo 
wcielamy się w komandosa 
z angielskiej jednostki SAS albo 
amerykańskiej Delta Force. 


Świat oglądamy zza pleców 
naszych wojaków. Dowodzimy 
czteroosobowym oddziałem, 
w którym każdy żołnierz ma in- 
ną funkcję. Strzelec — dowódca 
wzywa wsparcie artyleryjskie 
i za pomocą lasera wyznacza 
cele dla samolotów. Snajper 
korzysta z różnych karabinów 
i z dużej odległości likwiduje 
wrogów. Spec od broni ciężkiej 


przydaje się w sytuacjach, kie- 
dy przeciwników jest wielu. 
Wskład oddziału wchodzi rów- 
nież saper, który jest też dosko- 
nałym zwiadowcą, a napotka- 
ne czujki likwiduje z pistoletu 
maszynowego z tłumikiem. 
Na polu walki znajdujemy 
amunicję i dodatkowe wyposa- 
żenie — przeważnie radzieckie 
odpowiedniki naszych broni. 

Gra podzielo- 
Fe na jest na misje. 
__ Ich cele są zróż- 
: nicowane. Ratu- 
jemy zakladni- 
ków, walczymy 
| na ulicach miast 
| lub poszukuje- 


też do wykonania kilka po- 
mniejszych zadań. Na przykład 
likwidujemy posterunek, by 
nie mógł zawiadomić głównej 
bazy czy niszczymy obronę 
przeciwlotniczą. 

Walczymy w różnych wa- 
runkach i porach dnia. Czol- 
gamy sie w pustynnym pia- 
chu, przekradamy przez ulice 
Bagdadu czy miasta Kuwejt. 


P TECHNIKALIA | 
Grafika jest dopracowana. 
W odróżnieniu od innych gier 
0 tej tematyce nie jest w pełni 
realistyczna, ale za to różno- 
rodna. Gdy wchodzimy do 


wrogiego obozu, mamy wra- 5 
żenie, jakby dopiero co został É 
opuszczony przez mieszkań- 2 


ców. Widzimy mnóstwo detali, £ 


W trakcie każ- 
dej misji mamy 


Przed rozpoczęciem rozgrywki przechodzimy trening. Tutaj 
| uczymy się podstaw sterowania, a także dowodzenia oddziałem 


i używania specjalistycznego sprzętu wojskowego 


Pierwsze misje polegają na zbieraniu członków naszego zespołu. 
Na przykład ratujemy życie emirowi atakowanemu przez 
| Irakijczyków i jednocześnie chronimy od śmierci własnego żołnierza 


ESET ) 


Conflict: Desert Storm 
Pustynna Burza 


Producent: SCI 
Wydawca w Polsce: LEM 


al Prawy przycisk myszy 
- widok z oczu żołnierza 
tafa Lewy przycisk myszy 
— strzał, użycie obiektu 
(ME) - ruch do przodu/ 


takich jak dymiący kociołek granatami i pilnują tyłów, ale Bn anane 


z jedzeniem czy gazety rozrzu- czasami nie reagują na ostrzał wlewo/ 

cone na stole. Ciekawie wyglą- tylko dlatego, że nie widzą w prawo 

da burza piaskowa — niemal wroga. Stoją nieruchomo do (F3) - skradanie się 
czujemy ostre ziarenka piasku chwili, gdy zostają zabici. Spacja — zmiana pozycji, 


platforma testowa = Windows 95/98 
wersja na GameCube'a => brak 


poziom trudności = dla średnio zaawansowanych 


tnące nas w twarz. Gra została wydana po pol- przytrzymana 
Sterowanie jest proste. sku. Niestety tłumaczenie wy- - rozkaz: padnij 

GROM podoba sie dowodze- pada marnie, bo głosy brzmią F) - wykonanie czynności 

nie oddziałem. Rozkazy wyda- sztucznie i nieciekawie. EP mbi Mi ccc 

jemy, nie zdejmujac nawet reki przedmiotu 

z klawiszy sterujacych. Jednak RP) - rozkaz: wszyscy [A OCE 

sztuczna inteligencja postaci do mnie Wracamy nad Zatokę Perską jako dowódca drużyny komandosów 


kierowanych przez komputer Conflict: Desert Storm to 
— zarówno naszych żołnierzy, pierwsza gra o wojnie w Zato- 
jak i wrogów — budzi zastrze- — ce Perskiej, w której oglądamy komandosów. Misje oparte są 
żenia. Wprawdzie komandosi akcję okiem żołnierza piecho- na wydarzeniach historycz- 
osłaniają się ogniem, rzucają ty, prowadząc do boju oddział nych i wierne oddają realia 
wojny o Kuwejt. Kolejne sce- 
nariusze układają się w cieka- 
wą kampanię. Dzięki temu roz- 


i wodzimy za nos armię iracka. Dzięki dużemu zróżnicowaniu celów misji 
nie nudzimy się ani przez chwilę, a zręcznościowy charakter gry dodatkowo 


Poziom merytoryczny gry 


Jakość grafiki bardzo dobra 


grywka jest wciągająca. Walki Jena - 
na pustyni są tym bardziej in- ^ | Dialogi mówione || 1,0% | polskie 


teresujące, że prawdopodob- 
nie już niedługo na ekranach 
telewizorów znów zobaczymy 
znajome krajobrazy. GRY po- 
lecają Pustynną Burzę zarówno 
zwolennikom strzelanin 3D, 
jak i tym miłośnikom wojsko- 
wości, którzy lubią działania 
w skali małego oddziału. Fi 


Sterowanie dobre 


Liczba opcji konfiguracyjnych | 20% | średnia | 
Zapis stanu gry | 1,0% | tylko w niektórych miejscach 


Różnica pomiędzy oddziałami SAS i Delta Force w grze polega 
głównie na innym umundurowaniu i... akcencie. Niestety tylko 
w oryginale. W polskiej wersji głosy żołnierzy się nie różnią 


Współpraca 
zakceleratorami graficznymi 


Jana 
Pentium 166, 


32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo 


Pentium Il 350, ; 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 30% 
Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% rM 
chwilami skokowe 


Regulowany stopień trudności jest 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


ą 


Karabin z celownikiem A Każde spotkanie z czołgiem 


x ^ 
$ Pó 


Wydajemy rozkazy naszym 
2 snajperskim to groźna broń ©“ toniezapomniane przeżycie. =% kompanom. Rozstawiamy ich 
w spokojnych rękach. By zabić Nie szarżujemy, ale sprytnie tak, aby wziąć wroga w krzyżo- Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 65173 24 do 26 
jednym strzalem, celujemy zachodzimy przeciwnika od tyłu. — wy ogień. W odpowiednim SURMISORIIE 
w głowę, chyba że strzelamy Wyrzutnia rakiet to jedyna momencie nakazujemy otwarcie kodeónik Geer ; dux 
z potężnego M82A1 Barret skuteczna broń przeciwpancerna ognia, naciskając klawisz (S) edek na aj 


Instalacja programu 2% | bezproblemowa 


Informacja o ilości zajmowanego : 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | jest (873 MB) 
% 


Informacja o ilosci 05 jest 
wolnego miejsca na dysku 320 JES 


Odinstalowanie 1,0% | bezproblemowe (>0 MB) 


(wielkość pozostawionych plików) 
100,0% | dobra 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


@ OCENA JAKOŚCI dobra 4,56 
| y i Ci Cana/jakose  — 50 | dostateczna 
Niszczymy ruchome wyrzutnie rakiet, *7 Gdy żołnierz zostaje ciężko ranny, bezradnie AGAT WIELE) => 99zł 


/ obrzucając je granatami albo zakładając — / leży na ziemi, czekając na nadejście pomocy © 
ładunki wybuchowe C4. Po podłożeniu uciekamy ^ Podprowadzamy do rannego innego komandosa 
na bezpieczną odległość i używamy detonatora i używamy na poszkodowanym żołnierzu apteczki 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena => 89 zł Ultima, Warszawa, 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) tel.(0 prefiks 22) 624 78 16 
99 21/4,56 = 21,93 = dostateczna 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


Kafiiputer/=r5 
: L 12/2002 


Lewy przycisk myszy 


p Wielokrotnie 
E. - strzal : opuszczamy 
B Prawy | przycisk myszy ciepłe pokoje 
użycie przedmiotu i wychodzimy na 
(ME) - ruch do przodu polarny mróz.” 
ido tyłu Wskaźnik 


ż | AR- - przesuwanie sie 
k na prawo i na lewo 


ER) — tryb swobodnego 


informuje, ile 
czasu wytrzyma 


| rozglądania się bohater, zanim 

5 GE - skradanie się zamarznie 
T - wpływanie ist 
$ M Mad Gre zapisuje- 
= (A) -ekwipunek U ii 
= (&)- menu oddziału w niekt iż 
= Spacja - kucanie Maher Hs 
= {R) - przeładowanie broni lora kia 

wykorzystujemy 

umiejętności 

żołnierzy, aby 

1 sie do nich 
E dostać 


Pierwszym 

zadaniem 
jest podłożenie 
ładunków 
wybuchowych 
w dwóch 
pomieszczeniach 
wbazie. Miejsca 
umieszczenia 
bomb są 


= 


POOR TTW Eae 


Gra akcji na PC, PS2 i Xboxa | Odkrywamy nigdy pewni naszych pod- 


władnych. Często zdarza się,że 


tajemnicę, która spoczywa pod lodem żołnierz, który od dawna prze- Grafika nie jest "Ek 
An dyi dz nasi bywa w naszym towarzystwie, ale wygląda ładnie. Śnieżne 
tarktydy ZPW tamy, ay Sl to obcy, który przybrał postać burze, mroczne kolory i po- 
towarzysze są ludźmi czy obcymi amerykańskiego komandosa. mieszczenia wymazane krwią 
Gdy dzieje się coś straszne- nadają grze ponury klimat. 

TRESC GRY na wezwania. Dowiadujemy go, na przykład wchodzimy do — Atakujace nas potwory są 


się, że baza została zniszczona pomieszczenia, w którym znaj- . przerażające. Często przypo- 
The Thing to tytuł słynnego w trakcie walki z przybyszem — duja się zmasakrowane ciała,  minają makabryczne połącze- 
horroru nakręconego przez z innej planety. Kosmita przy- żołnierze zaczynają uciekać, nia ciał ludzi i zwierząt, a gdy 
Johna Carpentera. Film opo- biera wygląd zabitej osoby,  wymiotują lub strzelają do nas. odkrywamy, ze któryś z na- 
wiada o placówce naukowej a każdy kawałek tego stworato Aby zyskać ich zaufanie, daje- szych podwładnych jest ob- 
na Antarktydzie, której pra- oddzielny organizm. my im broń i amunicję, poma- cym, natychmiast zmienia sie 
cownicy odkrywają uwięzio- Naszym zadaniem jest gamy w walce i przeprowadza- on w monstrum. 
nego w lodzie przybysza zniszczenie tajemniczego po- — my testy krwi, które udowad- Spotykamy różne typy ko- 
z kosmosu. Tajemniczy po- — twora.Na szczęście pomagają niają, że nie jesteśmy zainfeko-  smitów. Początkowo są to gło- 
twór uwalnia się i zabija nam specjaliści z oddziału. wani przez obcego. wy na cienkich odnóżach, ale 
prawie całą załogę, a po- Żołnierz celnie strzela, medyk Przebieg gry jest prosty. pod koniec gry walczymy z 
tem przenosi się na sąsied- leczy rannych, zaś inżynier Walczymy z potworami i czę- potworami składającymi się z 
nią,amerykańską stację. otwiera zamknięte drzwi.Każ- sto zastanawiamy sie, jak części różnych ciał. Postacie 
Akcja gry zaczyna się w mo- dy z naszych towarzyszy jest otworzyć zamknięte drzwi. poruszają się realistycznie. Au- 
mencie, w którym kończy się podatny na strach i może stra- Czasem klucz znajduje sie © torzy wiele uwagi poświęcili 
film. Dowodzimy amerykań- cić do nas zaufanie. Zwykle w zaciśniętej dłoni martwego też efektom specjalnym. Do- 
skim oddziałem wojskowym, w takiej sytuacji zaczyna po- naukowca, a innym razem kod  skonale wygląda ogień i pło- 
który przybywa do opuszczonej  dejrzewać, że nie jesteśmy so- otwierający zamek zapisano mienie wyrzucane przez mio- 
bazy w trzy miesiące po tym, . ba, ale potworem z kosmosu. w komputerze lub nawet na  tacze ognia. To najlepsza broń 
jak przestaje ona odpowiadać Także my sami nie jesteśmy — jego obudowie. przeciwko obcym. 


Aby nie zgubić się w burzy śnieżnej, poruszamy 
się wzdłuż specjalnych ścieżek oznaczonych 
niebieskimi lampami ©. Prowadzą one 


Aby sprawdzić, czy nasi kompani to ludzie, 
wykonujemy testy za pomocą specjalnych 
strzykawek. Niestety znajdujemy ich niewiele 


Sterowanie jest niewygod- 
ne. Świat oglądamy zza ple- 
ców bohatera, ale rozglądamy 
się tylko na prawo i lewo. Do- 
piero gdy włączamy tryb pa- 
trzenia z oczu, celujemy we 
wszystkich kierunkach. Trudno 
jednak zabić potwora biegają- 
cego pod naszymi nogami. 

GRY denerwuje system za- 
pisywania stanu gry. W trakcie 
misji znajdujemy magnetofo- 
ny i zapisujemy na nich roz- 
grywkę. Muzyki jest malo i po- 
jawia się tylko w ważnych mo- 
mentach. Najczęściej słyszymy 
zawodzenie wiatru i skrzeki 
potworów. Gra została niestety 


wydana po faja N 


mowy bohaterów brzmią bar- 
dzo ciekawie. 


The Thing to dobra, ale i bar- € 
dzo brutalna gra. Podoba | 

się fanom filmu, którzy 4 
odnajdują w niej ten 
sam nastrój grozy. 
GRY ostrzegają — 
The Thing jest prze- 
znaczony tylko dla 
dorosłych. Dzieci nie 
powinny w niego grać 
ani oglądać filmu pod 
tym samym tytułem. fa 


Mate portrety naszych 
kompanów pokazuja ich stan. 
Jeśli żołnierze zbyt nerwowo 
się rozglądają, aplikujemy 

im uspokajający zastrzyk 

z adrenaliny 


Ikonki pojawiające się 
nad głowami żołnierzy 
oznaczają zmiany w ich stanie 
psychicznym. Ten komandos 
nabiera do nas zaufania. Wie, 
że nie jesteśmy potworem 


m 


Starcie z obcymi jest trudne — kolor celownika 
pokazuje stan zdrowia przeciwnika. Wiekszych 
wrogów dobijamy miotaczem plomieni, inaczej 
odzyskuja sily i atakuja nas ponownie 


Niektóre zagadki rozwiazujemy, wykorzystujac 
kamery przemyslowe. Kod zapisany jest 
na ścianie ©. Aby go odczytać, przybliżamy obraz 


e Thing 


] Producent: Computer Artworks 
Wydawca w Polsce: Play it! 


S 


» 7 LAT p 


/ 4 


[waga| cena 


\ 


Przerażający film Johna Carpentera doczekał się dobrej kontynuacji na 
ekranach pecetów. Także w grze nie zawsze wiemy, komu zaufać, 

a największy wróg może czaić się wśród naszych podkomendnych. Aby 
zwyciężyć, posługujemy się szybkostrzelną bronią i... zdrowym rozsądkiem 


Poziom merytoryczny gry 
Jakość grafiki 


bardzo dobra 


Dźwięk i muzyka 


4,0% | bardzo dobre 


Język gry 


Dialogi mówione 


angielskie 


Sterowanie 


3,0% | dostateczne 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


1,0% | tylko w niektórych miejscach 


Współpraca 
_ | zakceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 


sieci) jeden/brak takiej opcji 


(przy jednym komputerze/w 


Pentium 166, 


32 MB RAM, S3 Virge i Voodoo 


3,0% | niegrywalne 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium Ill 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


3,096 | skokowe 


3,096 | płynne 


AMD Duron 800, 


256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


plynne 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


Serwis telefoniczny 


(0 prefiks 33) 811 9180 


Serwis online 


1096 | www.play-it.pl 


Podrecznik uzytkownika 


3,0% | dobry 


Instalacja programu 


2% | bezproblemowa 
Informacja o ilości zajmowanego : 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | jest (313 MB) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


0,5% | jest 


Odinstalowanie 


(wielkość pozostawionych plików) 


bezproblemowe (>0 MB) 


Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


dobra 


Rzecz to CENA DYSTRYBUTORA 


4,05 


połączenie | (zalecana przez wydawcę) => 129zł 

i ^ CENA ATRAKCYJNA (najniż T í 
we h znaleziona przez redakcję w ies =» 1 09 zł tlo elis 2) 832 54 30 
po AA t Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 129 zł/4,05 = 31,85 = niedostateczna 
przez nią Isto = 


"Ang. Smoczy tron. Wymowa: dragon trotn 


W drugim wieku naszej ery 
w Chinach toczy się walka 
o władzę. Wcielamy się w jed- 
nego z historycznych przy- 
wódców i umacniamy potęgę 
naszego rodu. Losy trójki 
dostępnych przywódców & 
łączy tytułowa Bitwa 
o Czerwone Klify sto- 

czona w roku 208 na- 
szej ery. Połączone 


[| a 
Gra strategiczna na PC | Choć bierzemy udział 


w legendarnej wojnie trzech chińskich królestw, 
nie dowodzimy w tytułowej batalii 


siły Sun Quana i Liu Beia rozbi- 
ły wówczas silniejszą armię 
Cao Cao. 

Niestety w grze nie bierze- 
my udziału w tej historycznej 
batalii. Kampania każdego 
z przywódców rozpoczyna się 
po zakończeniu tego 
starcia.W kolejnych sce- 


ieee. nariuszach reali- 


zujemy ściśle wy- 
znaczone cele: zdoby- 
wamy siedzibę wroga 


lub wybijamy jego armię. Roz- 
grywka toczy się w czasie rze- 
czywistym. Rozbudowujemy 
obóz i szturmujemy pozycje 
wroga. W niektórych misjach, 
etap formowania armii zostaje 
pominięty i od początku roz- 
grywki dowodzimy wojskiem. 
Oryginalnym pomysłem jest 
podział planszy na kilka ob- 
szarów. Przez bramy na mapie 
głównej przenosimy się na do- 
datkową mapę przedstawiają- 
cą miasto. Tu tworzymy zaple- 
cze ekonomiczne armii. Robot- 
nicy pracowicie pozyskują za- 
soby, a my wznosimy budyn- 
ki, dzięki którym rekrutujemy 
lepsze oddziały. Dzięki opra- 
cowanym wyna- 
lazkom zwięk- 
szamy możliwo- 
ści bojowe naszych 
wojsk. Ich przydat- 
ność w walce rośnie 
wraz ze zdobywa- 
nym doświad- 
czeniem. 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Strategy First 

Polski wydawca CD Projekt 

Cena $ 29,90 zł i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin95/98/Me į 
Wymagania sprzętowe ^ PII 266,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instrukcja dobra 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


a oe ee pce 


Koiiputer 


[s] 
$4 12/2002 


Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify) 


( CHNIK ^ ) 


Dzialajaca w wysokiej rozdziel- 
czości grafika prezentuje się 
przeciętnie. Modele budynków 
i postaci są staranne, ale na pła- 
skich planszach wyglądają nie- 
naturalnie. 

GRY doceniają pomysł roz- 
dzielenia konia i jeźdźca. Pieszy 
wojownik dosiada rumaka i zo- 


dostateczna 


ELA PRO) ptr? e 


Dzięki dokładnym opisom poznajemy historię starożytnych Chin 


staje kawalerzystą. Jeśli zwierzę 
ginie, żołnierz znów walczy 
pieszo.Tak realistycznej konnicy 
nie ma w innych strategiach 
czasu rzeczywistego. 

Dowodzenie armią wymaga 
uwagi. Nasi podwładni czasem 
zachowują się dziwnie, więc 
pilnujemy każdego ich kroku. 
Armia gubi się w pogoni za sa- 
motnym wrogiem, a handlarz 
zatrzymuje się w zatorze utwo- 
rzonym przez własne stado. 

W misjach, w których o zwy- 
cięstwie decyduje całkowite 
rozbicie rywala, mozolnie prze- 
szukujemy planszę w poszuki- 
waniu ostatniego wroga. 


Dragon Throne to przeciętna 
gra strategiczna. Jej najwarto- 
ściowszy element to ciekawie 
przedstawione tło historyczne, 
jednak sama rozgrywka jest 
sztam powa i niczym nie wy- 
różnia się na tle innych strategii 
czasu rzeczywistego. B 


Miasta są naszym zapleczem 
i bazami wypadowymi. Bronimy 
ich za wszelką cenę 


"Ang. Kryptonim: Wybuch. Wymowa: kodenejm: altbrejk 


Gra akcji na PC | Obcy przejmuja kontrole nad 
ludźmi. Walka z nimi jest trudna. Nie wiadomo, 
jak rozpoznać, kto wróg, a kto przyjaciel 


GGEL ) 


W poblizu Ziemi przelatuje ko- 
meta, a na nasza planete spa- 
dają meteoryty. Zespół badaw- 
czy wysłany w rejon upadku 
gwiezdnych kamieni ginie bez 
wieści. Dołączamy do drugiego 


zespołu, który ma zbadać los 
pierwszych wysłanników. 
Wypełniając kolejne misje, 
odkrywamy wirusa, za pomocą 
którego obcy przejmują kon- 
trolę nad ludźmi. Obserwując 
świat oczami bohatera, strzela- 
my do nieprzyjaciół i zbieramy 


Cod 


"Ang. Rycerze Artura. Wymowa: arturs najts 


Nasza broń to karabin maszynowy, snajperski i granatnik w jednym 


Gra przygodowa na 
PC | Decydujemy, 

w którą z legend 

o Bradwenie uwierzymy 


TREŚĆ GRY | 


Gra przenosi nas do Anglii 
z piątego wieku, gdzie stara 
celtycka kultura ściera się 
z chrześcijaństwem, a plemio- 
na Brytów walczą między so- 
ba, lekceważąc najazdy Sasów. 
Wcielamy się w Bradwena, sy- 
na króla Atrebatów, i staramy 
się ochronić Anglię przed na- 
jazdami barbarzyńców. Wyma- 
gany posłuch daje nam tytuł 
rycerza Okrągłego Stołu, ale na 
taki zaszczyt musimy zasłużyć. 

Na początku gry decyduje- 
my, czy gramy chrześcijańskim 


Arthur's Knights: Rycerze króla Artura | 


INFORMACJE 0 PRODUKCIE 
Producent 


Cryo Interactive 


Arthur’s 


przedmioty. Dzialamy w dwu- 
osobowym zespole,a poczyna- 
niami naszego towarzysza ste- 
ruje komputer. Wydajemy mu 
tylko ogólne rozkazy. 


" TECHNIKALIA | 


Grafika jest przeciętna. Wędru- 
jemy po rozległych pustych 
wzgórzach lub przedzieramy 
się przez brzydkie lasy. Stero- 
wanie bohaterem jest proste, 


ename: Outbr 


Codename: Outbreak; A (i 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent GSC Gameworld 
Polski wydawca Manta 

Cena 9,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe PII 300,64 MB 
Obstuga akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 
Instrukcja dobra 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY _brak 


Kn (nights: 


choć obsługa menu ekwipun- 
ku sprawia problemy. 


Codename: Outbreak to dobra 
strzelanina. GROM podoba 
się obecność komputerowego 


towarzysza oraz ultrani- 
ska cena. Fi 


| 2 
eak 


dobra 


orsa. 


» Gra akcji na PC | 
+ Kamień milowy 


Rycerze króla Artu tura: » w historii strzelanin 


paladynem czy wojowniczym 
Celtem. Każdy z bohaterów 
wypełnia inne zadania. 


| 


Polski wydawca CD Projekt 

Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe. PII 300,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności wysoki 
Instrukcja dobra 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność niska 
POZOSTAŁE PLATFORMY ` mierna 


_ brak 


| 
| 


J 


Obie wersje 
fabuly 
krzyzuja sie 

w kluczowych 
momentach. 
Rozgrywka 
jest liniowa, 

a zadania 
polegają tylko 
na prowadzeniu 
rozmów 

i używaniu 
przedmiotów 


| 


Trójwymiarowy świat obser- 
wujemy z różnych ujęć. Zda- 
rzają się zaskakujące przejścia, 
przy których tracimy orienta- 
cję, a nasz bohater jest niewi- 
doczny. Świat gry wieje pustką 
i sztucznością, a sterowanie za 
pomocą klawiatury i myszy 
jest niewygodne. 


4 


Arthur s Knights to słaba gra 
przygodowa o sztampowej fa- 
bule. Historia rozwija sie linio- 
wo, a nudne zagadki zmuszaja 
nas do zmudnego przeszuki- 
wania plansz. 


TCR Y 12/2002 


5 trzyma się mocno 


U 


W kampanii dla jednego gra- 
cza wcielamy się w kosmicz- 
nego komandosa, który elimi- 
nuje roboty i cyborgi — mutan- 
tów. Największą zaletą gry jest 
tryb zabawy wieloosobowej. 
Uatrakcyjniamy go za pomocą 
ściągniętych z sieci dodatko- 
wych programów. 


| 


Walkę toczymy w korytarzach 
posępnej twierdzy. Nastrój 
tworzy gra świateł i rozbłyski. 


przez 
AA komputer — 

i podwładny 
as osłania nam 
3 Xt. tyły w czasie 
d» M. rozpoznania. 
Doceniamy, 
to nieraz! 


Quake mj 


"png: Wstrząs. Wymowa: klejk 


Quake II to bardzo dobra gra, 
która wciąż ma wielu fanów. 
Jej zalety to niskie wymagania 
sprzętowe i atrakcyjna cena. 


Gra, choć stara, ciągle dostarcza 
emocji podczas krwawych starć 


Quake II A 18 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent id Software 
Polski wydawca LEM 
Cena 39,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PC Win 95/98/NT 
Wymagania sprzętowe — P90,16MB . 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, do 64 graczy 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instrukcja dobra 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


'Ang.Prawdziwa wojna. Wymowa: ril lor 


Instalujem 


Włączamy nasz komputer | 


i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru GIER.Program 
instalacyjny uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
pojawia sie menu &.————— 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na [BXókoreue'], Otwiera 
się okno, w którym klikamy 
na ikonę: 


GRY 


Gry_12_2002 


Teraz klikamy dwa razy na 


ikone: 


iusuwam 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przycisk ©. Po chwili w oknie 


pojawiają się wyniki testu. Se- 


mafor © sygnalizuje, czy da się 
grać. Czerwona lampka ozna- 
cza, że nasz komputer jest za 
wolny. Lampka żółta ostrzega: 


wymagania 


333 MHz 
64 MB 


E! Szybkość procesora 
dfe Ilość pamięci RAM 
SM System operacyjny 
B) karta grafiki 

E Wersja DirectX 81 

Ue Karta dźwiękowa jest 
à Szybkość napędu CD-ROM 8x 

© Miejsce na dysku 587 MB 


Windows 98 


f$. Real War 


Wybór katalogu docelowego 


gra będzie działać, ale animacje 
nie będą płynne. Lampka zielo- 
na oznacza, że nasz pecet speł- 
nia wymagania gry. 


Zamykamy okno, eae 
na przycisk [Eum 


Aby zainstalować gre, klika- 


my na przycisk ©. Na ekra- 


nie pojawia sie okno progra- 


Twój komputer A 


Akcelerator 3D 


E Gra strategiczna 
na PC | Terroryści 


» mocnych słów. 


EJ 


mu (KERRANG go gry Real 
War. Klikamy na i jeśli 
chcemy, wybieramy folder © 
do którego program instala- 
cyjny skopiuje pliki z grą. Po 
wybraniu folderu docelowego 
dwa razy klikamy na przycisk 
[ee], Rozpoczyna sie insta- 
lacja gry. 


Kiedy pojawia się komuni- 
kat o pomyślnym zakoń- 
czeniu instalacji, klikamy na 
przycisk Ea, Oznacza to,że 
gra została poprawnie zainsta- 
lowana na naszym pececie 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie CD-ROM, 
klikamy na ikonę napędu 
prawym przyciskiem myszy, 
a następnie z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 
Autoodtwarzanie], 


Powstrzymają ich 
tylko wojska USA 


i możemy rozpocząć pierw- 
szą rozgrywkę. 


Aby zamknąć menu płyty 

GIER, klikamy na iko- 
nę E] w prawym górnym ro- 
gu ekranu. Jeśli chcemy, po 
zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę Real War 


Klikamy kolejno na Est] 
orev] Ginawa [EF Ui], 


Otwiera się okno progra- 

mu usuwającego grę. Wy- 
bieramy opcję 
i klikamy na Eee] 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasu- 
jąc zawartość folderu, w któ- 
rym została zainstalowana 
gra Real War z wyjątkiem fol- 
deru gamesave © w podka- 
talogu data. Zapisane są tam 


stany gry. 


Poznajemy strony konfliktu 


KAMPANTA 

POTYCZKA 

SbrRYR WIELOQSOROWY 

Q) SAMOUCZEK 

S)ZALADUJ GRE 

0) KONFIGURACJA 

Uruchamiamy samouczek 

i poznajemy zasady rozgrywki 

3 Odczytujemy zapisany stan gry 

© Zmieniamy ustawienia gry 
Wychodzimy do Windows 


Rozpoczynamy kampanię 
© Rozgrywamy pojedynczą grę 
na wybranej planszy 
Gramy przez internet z innymi 
ludźmi 


Grając w Real War, stajemy po stronie USA albo organizacji terrorystycznej 
NAW. USA dysponują bardziej zaawansowanymi technologiami w powietrzu 
i mają potężne jednostki morskie.Tylko NAW ma okręty podwodne, jednak nie 
stanowią one dużego zagrożenia dla amerykańskiej armii. 


Poznajemy menu opcji 


s% 


4) AKCELERACJA 3D 
CIENIE 3D 

©) ŚWIATŁA 
ŚLADY A) 

6) FALE NA MORZU 
MGŁA WOJNY 
WYMIARY GAM 


MUZYKA) 


640 x 480 
800 x 600 
1024 x 768. 


miu 
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) Decydujemy, czy gra ma wykorzy- 
stywać akceleratory 3D 
© Włączamy lub wyłączamy cienie 
rzucane przez jednostki 
© Włączamy lub wyłączamy efekty 
świetlne 
© Włączamy lub wyłączamy efekt 
zostawiania śladów przez pojazdy 
) Włączamy lub wyłączamy fale 


n - ] 
i ZAKOŃCZE 
| | 
ZAŁADUJ 


ŁAPISZ | 
OPCJE D 
POMOC? sj 
WYJBZ D 
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Q Wlaczamy lub wylaczamy mgle 


© Wybieramy rozdzielczość ekranu 
© Regulujemy głośność muzyki 

) Regulujemy głośność efektów 

) Regulujemy głośność komunika- 


ANULUJ 


ZASTOSUJ 


wojny (gdy jest włączona, teren 
poza zasięgiem wzroku naszych 
jednostek jest zakryty) 


tów słyszanych w czasie gry 


Aby wyświetlić menu gry, 

w czasie zabawy klikamy 

na ikonę Menu w lewym 

górnym rogu ekranu € 

J © Natychmiast kończy- 

my rozgrywaną misję 

Ð Zapisujemy i odczytu- 
jemy stan gry 

9 Zmieniamy ustawie- 
nia gry 

© Uzyskujemy podsta- 
wowe informacje do- 
tyczące działania gry 

© Przerywamy rozgryw- 
ke i wychodzimy do 
pulpitu windows 


Menu gry 
3 Zasoby surowców 
Ilość dostarczanej energii 
Powiększenie obrazu 
© Rozwinięcie lub ukrycie minimapy 
© Opis zaznaczonej jednostki (w tym 
opis jej możliwości bojowych) lub 
menu budowania 
Zakładki z jednostkami lub bu- 
dynkami 


ZEE 
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© Punkty życia jednostki 
D Morale jednostki (gdy spada, jed- 


B Ikony rozkazów 
© Minimapa 


Ð Nazwa jednostki zaznaczonej na 


ekranie 


) Zawartość jednostki (transporto- 


wani żołnierze lub wyprodukowa- 
ne pociski) 


nostka przestaje działać) 


Po wybraniu za- 
"udi pisu przechodzi- 
my do listy z za- 
| pisanymi stana- 
| mi rozgrywki. 
Aby zapisać grę 
MI na poprzednim 
stanie gry, klika- 
my na jego na- 
zwę. Aby stwo- 
|| rzyć nowy zapis, 
klikamy na No- 
| wy ©. Klikamy 
“na Zapisz ©, by 
| rozpocząć za- 
P chowywanie. 
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Aby przesuwać mapę, zbliżamy kursor do jej krawędzi. By zmniejszyć albo po- | Jeśli w menu opcji nie wyłączyliśmy mgły wojny, widzimy tylko te obszary mapy, 
iększyć widoczny obszar, używamy suwaka ©. Aby przenieść się w dowolne | które są w zasięgu wzroku naszych jednostek. Resztę przykrywa czarna mgła, 
miejsce, klikamy prawym przyciskiem myszy na małą mapkę @; więc aby rozpoznać teren, korzystamy z samolotów lub satelitów. 


t 


Aby zaznaczyć pojedynczą jednostkę, klikamy na Aby zaznaczyć kilka jednostek, przytrzymujemy lewy Jeśli mamy zaznaczone jednostki i chcemy dołączyć 
nią lewym przyciskiem myszy. Kliknięcie prawym przycisk myszy i zaznaczamy prostokąt. Puszczamy do nich inne, zaznaczamy je, trzymając (2*3. W ten 
przyciskiem anuluje zaznaczenie. przycisk, aby zaznaczyć jednostki wewnatrz niego. sam sposób anulujemy zaznaczenie jednostek. 
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Jednostki zaznaczamy też w panelu na dole ekranu. Wybieramy jedną z pięciu Aby stworzyć stałą grupę z zaznaczonych wojsk, wciskamy (E"Ą i trzymając go, 
kategorii oddziałów © i wskazujemy wybraną jednostkę ©. Tylko w taki sposób | naciskamy klawisz od (7) do (F). Aby wybrać stworzoną w taki sposób grupę, 
wybieramy jednostki startujące poza planszą. wciskamy klawisz z odpowiadającym jej numerem. 


Wydajemy rozkazy jednostkom 


Po zaznaczeniu kilku jednostek na panelu na dole | 
po lewej pojawiają się opcje szyku ©. Są one szcze- | 
gólnie przydatne dla oddziałów powietrznych. Siły 
lądowe mają trudności z poruszaniem się i jedno- 
czesnym utrzymywaniem odpowiedniego szyku. 


og 

= = 

Atak — jednostka zaczyna ata- — Patrolowanie — po dotarciu 
kować wskazany oddział prze- we wskazane miejsce jed- 
ciwnika. Oddziały latające po — nostka krąży po okolicy, szu- 
zniszczeniu celu wracają do — kajac i atakując wrogów. 
bazy, zaś lądowe pozostają na  Przydaje się do pilnowania 
miejscu, czekając na rozkazy. bazy lub ważnego miejsca. 
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Naciskając lewy przycisk myszy, wydajemy zazna- | Aby wydać kilka rozkazów, które jednostka wykonu- 
czonej jednostce rozkaz: jeśli klikamy na wolne | je później po kolei, przytrzymujemy klawisz 
miejsce, oddział podąża tam, a jeśli wskazujemy | | i klikamy na polecenia. W ten sposób jesteśmy w sta- 
wroga — atakuje go. Inne rozkazy wymagają użycia | nie na przykład nakazać jednostce, aby okrążyła bazę 
menu, które pojawia się na dole ekranu ©6——— wroga, po czym zaatakowała ją od tyłu. 


Śledzenie — w tym trybie ka- 
mera podąża za wybraną jed- 
nostką do czasu, aż naciskamy 
prawy przycisk myszy lub na- 
kazujemy śledzenie innego 
oddziału. 
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Pasek rozkazów € 


ulatwia nam wykonywanie szybkich akcji. 
Niektóre polecenia (na przykład dostawa 
w wypadku jednostek wyspecjalizowanych. 


) dostępne są tylko 


Ruch — oddział prze- 
mieszcza się we wska- 
zane miejsce. Po doje- 
chaniu tam, jeśli obok 
znajdują się wrogie 
jednostki lub budynki, 
atakuje je. 


Powrót do bazy — od- 
dział wraca do miej- 
sca, gdzie został wy- 
produkowany. Samo- 
loty lecą na lotnisko, 
co trwa długo, bo lą- 
dują pojedynczo. 


Ochrona — wskazuje- 
my jednostkę, której 
zaznaczone pojazdy 
od tej pory bronią: 
śledzą ją i niszczą ata- 
kujące ją oddziały 
przeciwników. 


Dostawa — w zależ- 
ności od rodzaju jed- 
nostki oznacza ona 
dowożenie we wska- 
zane miejsce ludno- 
Sci, zrzucanie ulotek 
albo min. 


Budujemy bazę i zbieramy surowce 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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W późniejszej fazie gry tworzymy 
dodatkowe składy zaopatrzenia 
na lotnisku i w porcie. Gdy tworzymy 
centra strategiczne, w składach poja- 
wia się możliwość rozbudowy, co po- 
zwala nam na zwiększenie limitu po- 
siadanych surowców. 


|] Aby rozpocząć budowę, najpierw | W oknie w lewym dolnym rogu wi- | Na początek najważniejsze jest za- 
uaktywniamy budowlę, która od. | dzimy menu budowy związane | pewnienie dostaw surowców. 
|powiada za tworzenie potrzebnej | z wybraną konstrukcją. Obok każdej | W tym celu budujemy składy zaopa- 
konstrukcji. Klikamy w tym celu na | pozycji podane jest, ile surowców po- | trzenia, do których surowce są przywo- 
| kwaterę główną na planszy € lub | trzeba do wzniesienia. Posiadane przez | żone przez helikoptery. Aby przyśpie- 
| znajdujemy j ją w AUM na doleekra- nas zasoby surowców NA w le-| szyć pozyskiwanie dóbr, budujemy trzy 
| [nu pod zakładką Buduj € wym górnym rogu ekranu € —— składy tego typu. 


W wypadku sił powietrznych 
i morskich dodatkowe obiekty 
stawiamy tylko w określonych miej- 


Budynki PGGz=buJ pamm Gdy mamy juz zapewnione zasila- 
ści, której dostarczają źródła ener- nie oraz dostawy surowców, budu- 
lai. ). Pasek w prawym górnym rogu | jemy centra dowodzenia, za pomocą 
ekranu 4 ) informuje nas, czy dy jspo- | których stawiamy nowe budowle. Na 
nujemy nadwyżką energii (kolor nie- przykład klikamy na lądowe centrum 
bieski) czy też mamy niedobór (kolor dowodzenia, aby postawić koszary, 


czerwony). w których szkolimy żołnierzy. 


Tworząc w opisany wyżej sposób 
kolejne konstrukcje i budowle, 
otrzymujemy dostęp do bardziej za- 
awansowanych obiektów, na przykład — scach — na pasie startowym oraz 
po wybudowaniu koszar i parku ma- w porcie. Gdy zabieramy się do budo- 
szynowego, jeśli chcemy, wznosimy wy, gra podpowiada nam, gdzie po- 
w bazie lądowe centrum strategiczne. 


TERY. 
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winniśmy ustawić budowlę @——— 


D Lądowe centrum dowodzenia po- 
zwala wybudować park maszyno- 
wy i koszary 

3 Skład zaopatrzenia — podstawo- 
wy rodzaj składu w grze, możemy 
ich mieć maksymalnie trzy, po 
wybudowaniu centrum strate- 
gicznego rozbudowujemy sklady 
zaopatrzenia, aby zwiększyć limit 
posiadanych surowców i przy- 
śpieszyć ich zbieranie 

© Koszary — szkolimy w nich pie- 
chotę, a po zbudowaniu centrum 
strategicznego i rozbudowie 
szkolimy w nich piechotę prze- 
ciwpancerną, a jeśli gramy jako 
NAW - terrorystów 

Q Park maszynowy — tworzymy tu 
pojazdy bojowe, po zbudowaniu 


© Morskie centrum dowodzenia 
umożliwia produkcję statków 
i tworzenie kolejnych przybudó- 
wek portu 
© Skład zaopatrzenia powoduje 
przyspieszenie zbierania surow- 
ców. To rozszerzenie budujemy ja- 
ko pierwsze. Po wybudowaniu 
morskiego centrum strategiczne- 
go skład daje się rozbudowywać 


Wojska inżynieryjne 


centrum strategicznego daje się 
rozbudować, co pozwala na two- 
rzenie nowych pojazdów 

9 Lądowe centrum strategiczne 
umożliwia nam zakup satelitów, 
pozwala rozbudować koszary 
i park maszynowy oraz wybudo- 
wać lądowe centrum operacji 
specjalnych 

D Lądowe centrum operacji specjal- 
nych wymaga rozbudowy koszar 
i parku maszynowego, pozwala 
tworzyć jednostki rangersów oraz 
wybudować bunkier z taktyczną 
bronią jądrową 

D Taktyczna broń jądrowa konstru- 
uje i wystrzeliwuje pociski jądro- 
we o olbrzymiej sile i promieniu 
rażenia 


© Morskie centrum strategiczne po- 
zwala nam zbudować lotniskowiec 
i centrum operacji specjalnych 

© Lotniskowiec — tu konstruujemy 
i bazujemy statki powietrzne 

9 Morskie centrum operacji specjal- 

nych pozwala na zbudowanie ło- 

dzi podwodnej, jeśli gramy siłami 

NAW. Dowodząc armią USA, bu- 

dujemy je pod koniec kampanii 


© Centrum wojsk inżynieryjnych — buduje- 


my tutaj nową kwaterę główną, bunkry 
i fortyfikacje oraz naprawiamy budynki 
i pobliskie jednostki 


© Bunkier jest znakomitym schronieniem 
dla piechoty, po schowaniu do niego kilku 
jednostek staje się konstrukcją obronną 

© Fortyfikacje również nadają się do osło- 
ny naszej piechoty 


lipnie = 07 
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© Centrum dowodzenia produkuje 
śmigłowce bojowe i transportowe 
oraz tworzy pas startowy 

J Pas startowy — na nim produkuje- 
my samoloty i budujemy wszyst- 
kie obiekty związane z lotnic- 
twem. Na pasie utrzymujemy do 
ośmiu samolotów 

© Miejsce parkingowe — dodatkowe 
miejsce parkingowe pozwala 
trzymać o jeden samolot więcej 
na lotnisku 

3 Lotnisko C5 — rozbudowa pasa 

umożliwia produkcję potężnych 

bombowców strategicznych oraz 
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Aby przeprowadzać naprawy, klikamy na centrum wojsk inżynieryjnych. Z pa- 


9 Powietrzne centrum strategiczne 


3 Skład zaopatrzenia — na lotnisku 


© Rozbudowany skład zaopatrzenia 


© Centrum Stealth (tylko siły USA) 


wybudowanie centrum strate- 
gicznego 


pozwala na budowę samolotów 
wielozadaniowych (NAW) lub sa- 
molotów Psy-Op (USA) 


również wznosimy dodatkowy 
skład zaopatrzenia 


— przybudówka do składu pozwa- 
la zbierać więcej surowców 


— budujemy je jedynie w końco- 
wych misjach kampanii 


ZIEMIA WODA POWIETRZE 


] 
| 
| 


nelu w lewym dolnym rogu wybieramy naprawę ©. Następnie klikamy na bu- | 


dynek lub stojącą obok jednostkę. Naprawiamy tylko jeden obiekt naraz. 


Ia 


Piechotę przewozimy śmigłowcami 
transportowymi, łodziami desanto- 
wymi lub ciężarówkami. Zaznaczamy 
żołnierzy i klikamy na pojazd, do któ- 
rego chcemy ich wprowadzić. 


12/2002 


Transportujem 


piechotę 


Aby wypuścić jednostki, zaznaczamy 
pojazd transportowy. W panelu wy- | 
bieramy ikonę © i wskazujemy, gdzie | 
ma nastąpić desant. Pojazd prze- 
mieszcza się tam i wysadza żołnierzy. 


| 
| 
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Na ladzie NAW stawia miny pojaz- 
dem saperskim z parku maszynowe- 
go. Klikamy na ikonę spadochronu ©- 
i wskazujemy miejsce do zaminowa- 
nia. Aby rozminować teren, jedziemy 
po minach pojazdem saperskim. 


Terroryści z NAW do stawiania min na 
wodzie używają trawlerów produko- 
wanych w centrum dowodzenia mor- 
skiego. Klikamy na ikonę @ i wskazuje- 
my na powierzchni morza miejsce, któ- 
re ma zostać zaminowane. 


Poznajemy wybrane jednostki obu stron 


Arai: ma duży zasięg i świetnie 
sprawdza się w niszczeniu budowli. Po- 
nieważ lot pocisku trwa długo, trudno 
trafić w poruszającego się wroga, co 
gorsza często zostają trafione $cigajace 
go jednostki sojusznicze. 


Piechota przeciwpancerna skutecz- 
nie niszczy pojazdy. Szkolenie jej jest 
tanim sposobem na obronę bazy. Do 
innych celów lepiej budować pojazdy. 
Do zwalczania piechoty przeciwpan- 
cernej przydaje się zwykła piechota. 


Siły Stanów Zjednoczonych produkują na lotniskowcu amoi WRE, które za- 
gluszaja radary wroga i utrudniają namierzanie celów peas Wokół za- 
głuszonych jednostek widzimy animowane kopuły ¢ 


USA produkują na lotnisku samoloty 
Psy-Op, które zrzucają ulotki uniesz- 
kodliwiające wrogie siły mające kon- 
takt z propagandą. Ich skuteczność 
jest mała i przygotowany na naloty 
wróg szybko usuwa zagrożenie. 


Łodzie podwodne NAW © są niewi- 
doczne dla przeciwnika, dopóki nie 
atakują, budują też i wystrzeliwują ra- 
kiety woda-ziemia. USA zabezpiecza 
się przed łodziami podwodnymi mina- 
mi zrzucanymi ze śmigłowców ZOP. 


Kaffiputer 


USA do stawiania min niszczących 
okręty podwodne używa helikopterów 
ZOP produkowanych na lotniskowcach. 
Klikamy na ikonę spadochronu i wska- 
zujemy, w którym miejscu powinny zo- 
stać rozmieszczone miny głębinowe. 


Siły USA niszczą miny morskie śmi- 
głowcami morskimi z lotniskowców. 
Klikamy na ikonę spadochronu 
i wskazujemy zaminowane miejsce. 

_ Śmigłowiec zrzuca ładunek, który 

usuwa zagrożenie. 


Jeśli wróg nie dysponuje znacznymi 
siłami przeciwlotniczymi, ataki z po- 
wietrza są bardzo skuteczne. Jeśli 
przeciwnik ma broń przeciwlotniczą, 
najpierw atakujemy z ziemi i staramy 
się usunąć zagrożenie dla lotnictwa. 


Budujemy jednostki obrony przeciw- 
lotniczej, inaczej wrogie lotnictwo bez- 
karnie atakuje naszą bazę. By się przed 
nim zabezpieczyć, rozkazujemy także 
śmigłowcom i myśliwcom patrolować 
przestrzeń nad naszym terenem. 


Po rozbudowaniu lotniska produkujemy bombowce strategiczne, które niszczą 
budowle masowymi zrzutami bomb. Jeśli likwidujemy obronę przeciwlotniczą, 
taki bombowiec błyskawicznie burzy bazę wroga. 


W zaawansowanych strategicznych | 
centrach powietrznych kupujemy sate- | 
lity — są dostępne w panelu na dole | 
w kategorii Specjalne ©. Satelity bez- | 
piecznie obserwują wskazany teren, 
ale wymagają sprawnego zasilania. 


Krążowniki, niszczyciele i łodzie pod- 
wodne produkują rakiety dalekiego 
zasięgu. Niszczymy nimi z dużej odle- 
głości cele naziemne. Nadlatujące ra- 
kiety wroga są zestrzeliwane przez 
nasze wojska.przeciwlotnicze. 


Rozpoczynamy kampanie USA 
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Klikamy na centrum morskie © i budujemy centrum zaopatrzenia na platfor- 
ie ©. Następnie rozstawiamy nasze źródła energii. 


Zbieramy wszystkie jednostki i bronimy bazy. Nasze statki zostają zniszczone, 
ale gdy likwidujemy oddziały wroga, misja kończy się powodzeniem. 


Z menu jednostek latających wybieramy samo- AMany jeden pojazd artyleryjski. Niszczymy nim Ustawiamy nasze siły przy szczątkach $rodkowe- 
lot wielozadaniowy (jest poza planszą). Nakazu- mosty na planszy — najpierw ten w centrum, po- go mostu. Wróg stara się go odbudować, na co 
jemy mu patrolować strategiczny obszar wokół mo- — tem prawy i lewy. Aby zaatakować, klikamy na ikonę mu nie pozwalamy. W ten sposób zapewniamy so- 
stu w centrum planszy. Drugi niech pilnuje szkoły. ataku w panelu na dole ekranu i wskazujemy most. ^ bie spokój i czas na zbudowanie armii. 


6 Budujemy dwa centra zaopatrzeniowe. Gdy śmigłowce zwożą do nich dodat- 7 Rozpoczynamy produkcję jednostek. W powietrznym centrum dowodzenia 
kowe fundusze, dobudowujemy trzecie centrum. Pilnujemy, aby w naszej ba- zaczynamy konstrukcję helikopterów. Stawiamy park maszynowy, w którym 
zie nie zabrakło prądu — w razie potrzeby stawiamy kolejne źródła energii. budujemy artylerię i lekkie pojazdy pancerne. 
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Banany nasze wojska przy zburzonym moście, Przeprawiamy siły lądowe na drugą stronę i ataku- 1 0 Gdy wróg nie ma obrony przeciwlotniczej, ata- 
Kiedy czujemy się już na siłach, aby przeprowa- jemy wroga. W pierwszej kolejności niszczymy kujemy go śmigłowcami. Niszczymy wszystko 
dzić atak, budujemy most na rzece. Ustawiając go, jednostki przeciwlotnicze. Uważamy, aby wojska wro-- w bazie wroga. Jeśli gra po tym się nie kończy, szu- 


dokładnie wybieramy pozycję. ga nie przedostały się przez nasz most do szkoły. kamy zagubionych jednostek przeciwnika. 


c. F. Porsche AG. Legal notice, 
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Nie daj się nabrać na podróbki. 


Kup oryginał ui dobrej cenie!!! 


* kat obrotu 180 stopni 
* kompatybilna ze wszystkimi grami (starymi i nowymi) 
X wysuwany trzpień i 3 kąty pochylenia kolumny kierownicy 
% w pełni programowalne przyciski 
x programowalna, 4-kierunkowa skrzynia biegów i hamulec ręczny 
x programowalne, analogowe pedały hamulca i gazu 
x wibracja działająca na wszystkich platformach 
i w każdej wersji Windows 
% nowoczesne, lepsze technologie i materiaty, 
testowane na prawdziwych torach wyścigowych 
x wyważona i stylowa kolorystyka - dzieło 
projektantów od McLarena i Porsch 
x podstawa, którą można umie$ 
i pomiędzy nogami 
Tego nie ma konkurencj 


Sprzedaż wysyłkowa ,,Hawk” 
dostawa w 24 godziny | 
tel. (022) 332-34-52 AV |. 


Pon.- Pt. w godz. 10.00-18.00 TECHNOLOGY 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl NOVATION 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 

MANTA Multimedia Sp. z o.o. 

ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 . 
e-mail: manta@manta.com.pl, www.manta.com.pl 


Gra fabularna na PC | Wspaniałe —— 


_ Neverwinter pogrąża się w chaosie. 


' GRY doradzają, jak zdobyć lekarstwo 


- na zarazę i przywrócić miastu jego 
_ dawną potęgę 


By zachować stan rozgrywki, 

w trakcie zabawy wciskamy 

klawisz fe) i wybieramy 

EZES Wskazujemy pozycję 

zapisu i klikamy na @. Wpi 

sujemy nazwę i wciskamy E 
Enter. By wczytać grę, w me- 

nu wybieramy Bà 

i dwukrotnie klikamy na wy- 

braną przegródkę. 


Rada GIER: Na początku 
gry bohater często ginie. 
Aby nie cofać się w roz- 
grywce, regularnie zapi- 
sujemy jej stan. Przydaje 
się opcja szybkiego zapi- 
su: wystarcza, że w trak- 
cie zabawy wciskamy (8). 
Aby przywrócić zacho- 
waną w taki sposób grę, 
wybieramy z listy pozy- 
cję Szybki zapis. 


Jeśli nie radzimy sobie z wyjątkowo silnym rywa- 
lem lub starcia stają się dla nas nudne, zmieniamy 
poziom trudności. Wciskamy (s) i wybieramy 
Przesuwając suwak © w lewo, ułatwia- 
my sobie zabawę, a w prawo — utrudniamy. 


E d zm i 


Jeśli chcemy zagrać w przygodę ściągniętą z internetu lub 
stworzoną przez kolegę, przegrywamy ją do folderu modules 
znajdującego się w folderze z grą. Teraz uruchamiamy 
grę, wybieramy nową rozgrywkę, a potem ITERUM. 
Następnie wskazujemy nazwę przygody ©- 


Korzystamy z podręcznego menu opcji 
X Om NE xc EM 
) R e Ew " 


Z Z EK Er E% ai La {3} re T Gy 
Pasek opcji widoczny u dołu ekranu pozwala By zmienić funkcję paska, klikamy na wybraną 
nam rzucać czar, używać zdolności lub zmieniać pozycję prawym przyciskiem myszy i z okrężne- 
broń. By uaktywnić czynność, wciskamy przypisany go menu wybieramy daną czynność. Przedmioty 
do niej klawisz funkcyjny (f£") do (72). Kolejne 24 z ekwipunku po prostu przeciągamy na pole paska. 
pola odsłaniamy, przytrzymując lub (9. By usunąć funkcję, klikamy w menu na 
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Regenerujemy sit 


1 Najprostszym sposobem odzyskiwania utraconego zdrowia jest odpoczynek. 
Zarządzamy go, wciskając klawisz (R). Heros wraz z towarzyszem siadają na 


ziemi i leczą rany. Odzyskują również moc do rzucania czarów i wykorzystywa- 
nia unikatowych zdolności, takich jak na przykład przywołanie chowańca. 


Czerwona ikona 


wiązuje przez kilka sekund po zakończeniu walki oraz WÓWCZAS, gdy blisko 
nas przebywa wróg. Czasem jednak komputer pozwala nam w trakcie starcia 
rozbić obóz tuż przed nieprzyjacielem. Wykorzystujemy to! 


Wędrówka jest niebezpieczna, dlatego wynajmu- 

jemy towarzysza, który pomaga nam w walce. 
W danym momencie towarzyszy nam tylko jeden 
pomocnik. Jeśli opłacamy kilku najemników, pozo- 
stali czekają, aż wzywamy ich na miejsce poprzed- 
nika. Towarzysz czeka tam, gdzie go opuściliśmy. 


Chowaniec to pomocnik dostępny dla czarodzie- 

ja lub czarownika. Jeśli wybraliśmy te profesje, 
na pierwszym poziomie doświadczenia otrzymuje- 
my zdolność przywołanie chowańca. Wybieramy 
także rasę stwora. Możemy ją zmienić, gdy awansu- 
jemy na wyższy poziom doświadczenia. 


Jeśli bohater ma wysoką wartość umiejętności wiedza 

rozpoznaje właściwości przedmiotu. Zaklęcie identyfikacja znacznie pod- 
nosi naszą wiedzę (o 10 punktów na poziom czaru). Dzięki tak wysokiej wiedzy 
rozpoznajemy praktycznie każdy znaleziony przedmiot. 


Towarzyszem sterujemy za pośrednictwem menu, 
które wywołujemy, klikając prawym przyciskiem 
myszy na wizerunek pomocnika. Po rozkazie Chroń 
mnie © giermek naciera na atakujących nas wrogów. 
Podążaj za mną © pozwala uciec od wroga, a Utrzy- 
maj pozycję © sprawia, że możemy sami iść na zwiad. 


Chowańca kontrolujemy tak jak towarzysza. Do- 

datkowa opcja pozwala przejąć kontrolę nad 
stworem. By to zrobić, klikamy na pupila prawym 
przyciskiem myszy i wybieramy opcję ©, potem ©. 
By znów sterować herosem, wybieramy ©. Kieruje- 
my ruchami chowańca i używamy jego zdolności. 
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Kazdy kupiec rozpoznaje magiczne przedmioty. Rozpoczynamy transakcję 
handlową i i w otwartym oknie Aa klikamy prawym przyciskiem my- 


, automatycznie 


W bezpośredniej rozmowie określamy zasady 

zachowania giermka. Decydujemy, czy ma wal- 
czyć wręcz czy na dystans oraz w jakiej odległości 
ma się od nas trzymać. Towarzyszom, którzy nie 
znają się na otwieraniu zamków, zakazujemy doty- 
kać skrzyń, bo będą je rozbijać. 


Giermek, który pada na polu bitwy, nie ginie, 

ale zostaje przeniesiony do świątyni. Wystarcza, 
że z nim rozmawiamy, a znów dołącza do drużyny. 
Z kolei zdolność przywołanie chowańca działa jak 
czar — odnawia się, gdy odpoczywamy. Sprawni ma- 
gowie przywołują stwora po kilka razy. 


Nie: - 9; T a Ni ht 

Veverwinter Nights 

Towarzysze, których spotykam w preludium i w pierwszym akcie gr 
3.3 


È Spotykamy go 
w Domu Sprawiedliwości 


y 
Daelan Czerwony Tygrys 


Spotykamy go w 
Targowisku Awanturników 
w Centrum Miasta 


uy, Spotykamy go w aka- 
demii po ataku magów 


NA? 


Przyłącza się 
do nas za darmo 


E Wynajmujemy 
go za 250 sztuk złota 


Pracuje za 250 sztuk złota 


Młody wojownik, wystarczająco biegły, aby ra- 
dzić sobie z słabszymi potworami. Przydatny, je- 
Sli gramy początkującym magiem. Wysyłamy 
wtedy Pawła do przodu i wspieramy go czarami. 
Odchodzi po preludium. 


Sprytny złodziejaszek oczyszcza nam drogę z pu- 
łapek i otwiera zabezpieczone zamki. Gdy udaje 
mu się atak z zaskoczenia, wróg wyje z bólu. Prze- 
ciwnicy często atakują tego spryciarza. Chronimy 
go, bo osaczony przez nieprzyjaciół ginie. 


Półork, honorowy barbarzyńca z północy. Dwu- 
ręcznym toporem sieje spustoszenie wśród wro- 
gów. Często obrywa, ale trzeba wielu ciosów, 
aby ostatecznie powalić go na ziemię. Cenny 
towarzysz dla czarodzieja czy kapłana. 


"Bi Linu La'neral 


"| Spotykamy ją w gospodzie Targowisko 
=| Awanturników w Centrum Miasta 


Boddyknock Glinckle 


"| Spotykamy go w gospodzie Targowisko Awanturni- 
„| ków w Centrum Miasta 


Przystaje do nas za 250 sztuk złota Wspiera nas w wyprawie za 250 sztuk złota 


Zaklinacz, który atakuje wrogów gradem kolorowych pocisków. Gdy wyczer- 
pie zaklęcia, zarządzamy odpoczynek, bowiem bez magii jest niemal bez- 
bronny. Każemy mu walczyć bronią strzelecką. 


Elfia kapłanka rzuca na drużynę czary ochronne i leczące. Jednocześnie po- | 
trafi silnie uderzać maczugą i zastawiać się tarczą. Sieje postrach wśród nie- 
umarłych, których odstrasza lub niszczy czarami. 


| Spotykamy ją w gospodzie Targowisko 
Awanturników w Centrum Miasta 


Spotykamy go w gospodzie Targowisko 
Awanturników w Centrum Miasta 


Jego pomoc kosztuje nas 250 sztuk złota 


Krasnoludzki mnich, który gołymi rękami kruszy pancerze i ogłusza przeciw- 
ników. Wrogowie mają problemy z trafieniem tego krępego krasnoluda. 
Grimgnaw sprawdza się jako ochroniarz złodziei, bardów i czarodziejów. 


T Ie 


Wynajmujemy ją za 250 sztuk złota 
Ta piękna i złośliwa dziewczyna jest zdolnym bardem. Jako towarzyszka 
wspiera nas wzmacniającymi zaklęciami, leczy rany i śpiewa pieśni łamiące 
morale rywali. Walczy dobrze, ale jest mało odporna na ataki wrogów. 


Rozpoczynamy za- 
bawę od pogawę- 
dek z Pawłem oraz z Bi- 
mem. W kolejnych sa- 
lach poznajemy obsłu- 
gę gry.W zależności od 
wybranej profesji zda- 
jemy test u jednego 
z nauczycieli. Dopiero 
gdy pomyślnie kończy- IB 
my trening, strażnik 
wpuszcza nas do sali 
audiencyjnej. 


Rozmawiamy z la- 

dy Aribeth i po- 
magamy jej odeprzeć 
niespodziewany atak. 
Po zabiciu złych ma- 
gów paladynka na- 
tychmiast wysyła nas 
z misją strzeżenia 
stworzeń z Water- 
deep. Otrzymujemy 
również klucz, który 
= Ag : AUNT M otwiera masywne 

Mapa dzielnicy Centrum Miasta pg 5 s drzwi w sąsiednim 
D Dom Sprawiedliwości, © Półwysep, © Doki, © Żebracze Gniazdo e A SS korytarzu. 
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Z pomoca Pawla 

przedostajemy sie 
do stajni. Tutaj widzimy 
ucieczkę stworów, któ- 
re mieliśmy chronić. 
Pomagamy rozprawić 
się z goblinami i słu- 
chamy kłótni strażni- 
ków. Potem zagaduje- 
my Fenthicka. Paweł 
porzuca drużynę, a my 
wychodzimy ze stajni, 
kończąc Preludium. 


Bunt na Półwyspie 


Mapa dzielnicy Półwysep 


© strażnicy, © mieszkanie strażniczki Sedos Sebile, © kanały, © Cytadela 


Uciekająca strażniczka rozmawia 

z nami, dopiero gdy przestawiamy 
dźwignię zabezpieczającą drzwi. Ko- 
lejna dźwignia © jest przy tronie 
wsali centralnej i służy do otwierania 
krat w celach. Schodami na północy 
schodzimy na następny poziom. 


W kazamatach roi się od pułapek. 

Przedzieramy się do sali na północ- 
nym zachodzie, gdzie atakuje nas pół- 
ork Kurdan Fenkt. To biegły wojownik, 
ale gdy poważnie obrywa, zaczyna per- 
traktować. Opowiada o szaleństwie 
głównego nadzorcy więzienia. 


Ponownie rozma- 

wiamy z Fenthic- 
kiem i Aribeth. Paladyn 
ka wręcza nam Kamień 
Przywołania i zleca od- 
nalezienie stworzeń. 
Opuszczamy Dom Spra- S 
wiedliwości (©) na ma- fff 
pie Centrum Miasta). 
Bethany prosi o stlu- 
mienie buntu więź- 
niów. Przez bramę © 
idziemy na Półwysep. 


Przy bramie rozma- 

wiamy ze strażnika- 
mi ©. Dowódca radzi 
nam poszukać straż- 
niczki Sedos Sebile. Od- 
wiedzamy kwaterę wo- 
jowniczki © i otrzy- 
mujemy misję przeszu- 
kania więzienia. Zda- 
niem Sedos, klucz do 
więziennej bramy ma 
któryś ze zbiegów krę- 
cących się w południo- | 
wo-zachodniej części 
dzielnicy. 


Schodzimy do sali tortur. Nim roz- 

poczynamy walkę z Alaefinem © 
staramy się przekonać pozostałych 
strażników © do opuszczenia sali. Na- 
czelnik to trudny wróg. Gdy jesteśmy 
poważnie ranni, uciekamy na górę. Re- 
generujemy siły i wracamy do boju. 


Uważnie przeszu- 

kujemy południo- 
wo-zachodnią część 
dzielnicy © , zagląda- 
jąc również do kana- 
łów. Przy ciele szefa 
gangu znajdujemy 
klucz do więzienia. Za 
jego pomocą wkra- 
czamy do Cytadeli ©, 
w której pokonujemy 
grupy więźniów. Ma- 
szerujemy korytarzem 
na wprost i schodzi- 
my na niższy poziom. 


1 Gdy strażnik ginie, z jego zwłok 

wychodzi pożeracz intelektu. 
Zabijamy potwora i zabieramy jego 
mózg. Opuszczamy więzienie i skła- 
damy raport Sebile ©. Potem idzie- 
my do lady Aribeth i wręczamy jej 
pierwszy składnik odtrutki. 


1 Tym razem przez bra- 

me (na mapie Centrum 
Miasta) udajemy sie do Do- 
ków ©. Likwidujemy krążą- 
cych po ulicach bandytów 
i zabieramy monety prze- 
mytników. Pieniądze pozwa- 
lają opłacić wejście do Za- 
puszczonej Tawerny (© na 
mapie Doków). Wchodzimy 
na zaplecze. 


Drzwi do magazynów 

strzeże osiłek. Wcho- 
dzimy na piętro i w saunie 
rozmawiamy z krasnolu- 
dem Ulfrogiem, który lek- 
komyślnie wyjawia nam pi- 
rackie hasło. Podajemy je 
osiłkowi. Drzwi do magazy- 
nów otwieramy wytrychem 
8 lub rozbijamy mieczem. 


Mapa Doków 
O Zapuszczona Tawerna, © dom zbira, © wejście do akweduktu 


1307 sposobem na dotarcie 1 W podziemiach tawerny uwalnia- 1 Idziemy korytarzem, nasłuchując 1 Rozmawiamy z Vengaulem 
do bandyckiej kryjówki jest my z rąk bandytów przyjaciółkę odgłosów sprzeczki. Przy bramie i puszczamy bandytę wolno. Je- 
zdobycie klucza Callica. Wlamujemy ^ Vengaula. Dowiadujemy sie, że szef pi- ^ natykamy się na bandy Callica i Ven- li wywołaliśmy bójkę, piracki szef 
się do domu ©, wchodząc drzwiami — ratów skrył sie w korytarzach akwe- — gaula.Ten pierwszy uznaje nas za wro- ucieka. Z oświetlonej skrzyni © wyj- 
od wschodu. Ze skrzyni na piętrze za- duktu. Wejścia (© na mapie Doków) gów i atakuje. Pokonujemy zbira i jego ^ mujemy pióro kuroliszka — to drugi 
bieramy klucz, który otwiera magazy- pilnują strażnicy. Pokonujemy ich i pro- ochronę. Zabieramy znaleziony przy z poszukiwanych komponentów. Do- 
ny i boczne wejście do tawerny ©. simy Charona o transport do kanałów. ^ ciele Callica amulet. starczamy go lady Aribeth. 


Horror z Zebraczego Gniazda 
RWS m 


dre owy | De zd AUI ae 


1 Wedrujemy przez T8 oes sie 1 Na końcu koryta- 

brame. Oganiajac do zabarykadowa- rza toczymy walke 
sie od upartych nie- nego domu © i ratuje- z wyjątkowo silnym 
umarłych, przedostaje- my życie Krestalowi. Sły- martwiakiem strzegą- 
my się do gospody Pod  szymy o zmianach, jakie cym komnaty Drawla. 
Lśniącym Wężem ©. dotknęły tutejszych ban- Gdy zabijamy szefa ban- 
Rozmawiamy tutaj po — dytów. Trop wiedzie do — dytów, znika magiczna 
kolei z  Harbenem magazynów. W środku bariera. Od Waltersa do- 
Ashensmithem oraz  przebijamy się przezhor-  wiadujemy się, że na do- 
z Drakiem. dy zombiaków. le czeka nas koszmar. 


Py 
T 
2 Walczac z mar- 21 Niszczymy ołtarz ©, 2 Ostatni składnik 
twiakami, prze- klikając na niego lekarstwa zdoby- 
chodzimy przez krypty prawym przyciskiem my-  wamy, odnajdując nimfę 
na cmentarz. Odwiedza- szy i wybierając z menu w dzielnicy Czarnystaw. 
my Zaułki Potępionych. rozbij. Zombie zostają Przygotowanie odtrutki 
W sali na południowym zniszczone. Czeka nas przerywają spiskowcy. 
zachodzie bierzemy ze ostateczne starcie z ci- Przez portal podążamy 
zwłok starożytny klucz. skającą zakleciami Gul- za zdrajcą. Pokonujemy 
Otwieramy wrota do nan. Pokonujemy wiedź- go i kończymy pierwszy 
centralnej sali. mę i zabieramy jej serce. rozdział przygód! 


Mapa Żebraczego Gniazda 
®gospoda Pod Lśniącym Wężem, © zabarykadowany dom Krestala 
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NAJWAZNIEJSZE INFORMACJE 


Poznajemy podstawy gr 


Dowódca strzelec uzbrojony jest w karabine 


k 


z granatnikiem. Sprawdza sie w czasie zwy- 
klych ataków, ale wykorzystuje takze pistolet 
z tłumikiem. Wzywa wsparcie lotnicze. 


Conflict: Desert Storm to gra zręcznościowa, w której dowo- 
dzimy grupą czterech komandosów. Przeprowadzamy dy- 


wersję na tyłach wroga. Nasz oddział przygotowuje drogę do Specjalista od broni ciężkiej strzela z karabi- 
natarcia wojsk koalicji, która wyzwala Kuwejt spod irackiego nów dużej mocy i ręcznych wyrzutni rakiet. 
panowania. Każdy z komandosów ma inną specjalizację. Wy- Jest nieoceniony, gdy atakują nas przeważają- 
dajemy im rozkazy lub wcielamy się w dowolnego żołnierza. ce siły wroga lub natykamy się na czołg. 


Poruszamy się 


Biegamy wyłącznie 
wtedy, gdy mamy 
pewność, że w oko- 
licy nie ma żadne- 
go przeciwnika, bo 
w pozycji wypro- 
stowanej nasi żoł- 
nierze są łatwymi 
celami. Co prawda 
im też łatwiej wy- 
kryć przeciwnika. 


Wprzysiadzie cho- 
dzimy, kiedy nie 
wiemy, co kryje się 
za rogiem lub gdy 
mamy pewność, że 
okolica jest opano- 
wana przez wroga. 
To doskonała po- 
zycja do prowa- 
dzenia ognia i do 
skradania się. 


a akcji na PC | W trosce o swój 
oddział dowódca czyta nie tylko 
regulamin walki piechoty, ale też 


poradnik GIER 


Snajper likwiduje z bezpiecznego dystansu 
obsługę ciężkich karabinów maszynowych 
wroga, zarówno ustawionych na stanowi- 
skach, jak i tych zamontowanych na czołgach. 


Zwiadowca i saper to spec od mokrej roboty. 
Likwiduje po cichu strażników, strzelając z pi- 
stoletu maszynowego z tłumikiem. Sprawnie 
podkłada bomby i stawia miny. 


Czołgamy się, gdy 
jesteśmy pod bez- 
pośrednim ostrza- 
łem wroga lub kie- 
dy chcemy dostać 
się dokądś niezau- 
ważeni. Uwaga: 
Kiedy żołnierz le- 
ży na piasku, nie 
może przesuwać 
się na boki. 


Dowodzimy oddziałem 


= f = Stes + 1 s ss E MCA ELA Ka 

By przywołać cały oddział, naci- Pojedynczym żołnierzom wydaje- Naciskając ke" (A), wydajemy roz- 4 
skamy (e"f). Gdy wciskamy te my rozkazy, naciskając i prze- kaz ruchu poszczególnym żołnie- 
klawisze po raz drugi, nasi ludzie za- — suwajac znacznik klawiszami (&% i (3). rzom. Klawiszami (8) i (Ej ustalamy, Zmieniamy żołnierza na dowódcę 
trzymują się. To jedna z podstawo- By szybko wezwać żołnierza, naciska- w którą stronę ma być obrócony i wydajemy rozkaz ruchu saperowi. 
wych komend, których używamy. my (2*4 i klawisze od (7) do (33. komandos po dotarciu na miejsce. Żołnierze przemieszczają się razem. 


Leczymy rannych 


cbm sań 


1 Przed rozpoczęciem ostrzału snajperskiego wy- 28 patrzymy przez celownik, slyszymy bicie 
bieramy odpowiednia pozycje. Powinna byé po- serca naszego snajpera. Aby broń nie podskaki- 
łożona jak najwyżej i osłonięta przed ogniem prze- wała w momencie strzału, naciskamy spust dokład- 
ciwnika. Strzelamy z pozycji leżącej lub klęcząc. nie pomiędzy uderzeniami serca. 


Jeden z żołnierzy powinien zostać specjalistą od 
udzielania pierwszej pomocy. Jeśli rozwijamy je- 
go umiejętności medyczne, sprawniej leczy kole- 
gów i zużywa przy tym mniej apteczek. 


1 Cicho czołgamy się na pozycje wroga, a następnie zaczynamy się skradać. Cel- 2 Technika nazywana dzieleniem tortu pozwala sprawdzać, co jest za rogiem. 
ny strzał w głowę likwiduje przeciwnika natychmiast — wartownik nie zdąża Wychodzimy powoli, bokiem, sprawdzając, czy za zakrętem nie kryje się goto- 


nawet krzyknąć, Niestety podkradanie się to wyjątkowo trudna sztuka. wy do strzału przeciwnik.To jedna z podstawowych taktyk wojskowych. 


Fx 


Atak przy użyciu noża jest ryzykowny, bo nie jest M nocy włączamy noktowizory. To sprzęt wzmac- 5 Wniektórych sytuacjach naszym celem jest pod- 
łatwo podkraść się tak blisko przeciwnika. Jed- niający światło, który umożliwia nam sprawną kładanie bomb. Najlepiej radzi sobie ztym zada- 


nak nożem zabijamy bezgłośnie, a poza tym w ten walkę w ciemnościach, ale ma wady — obraz jest pe- niem saper.lm lepszy jest w podkładaniu ładunków, 
sposób oszczędzamy pociski. łen zakłóceń, a każde źródło światła nas oślepia. tym krócej trwa cała czynność. 


x w 


Najlepszą bro- J Inne rozwiaza- 
nia do niszcze- Tat nia to wezwa- 
nia czolgów sa ra- nie wsparcia arty- 
kiety. Staramy sie [ lerii oraz namie- 
celować w taki : ) rzenie czolgu jako 


sposób, aby trafic i MEK celu dla lotnictwa. 
w tylną część po- SW AE Wystarcza, że celu- 
jazdu. Zwykle pan- mm jemy, naciskamy 
cerz czolgu jest | spust i przez chwi- 
najcieńszy w miej- COMORES le czekamy. Wkrót- 
scu, w którym | í ce wrogi pojazd 
chroni silnik. = zostaje zniszczony. 


Jeśli skończyła nam sie 

amunicja do wyrzutni ra- 
kiet'i nie mamy wsparcia, każ- 
dy czołg staje się wyzwaniem. 
By go zniszczyć, stosujemy 
specjalną technikę walki. 


| 
I 
| 
| 
| 
| 


Zanim zaczynamy podcho- | 

dzić do czołgu, nasz snajper | 
likwiduje żołnierza obsługują- | 
cego karabin maszynowy 
Inaczej strzelec zabija każde- 
go, kto próbuje się zbliżyć. 


ai 


Rzucamy świecę dymną 
przed pojazd tak, aby dym 
zasłaniał teren pod czołgiem. 


£ Teraz czym prędzej ruszamy 


biegiem w stronę wozu i kła- 
dziemy się tuż obok niego. 


Podkładamy pod czołg ła- 

dunek wybuchowy. W tym 
czasie snajper ochrania nasze- 
go sapera przed zwykłymi żoł- 
nierzami wroga, którzy stano- 
wią największe zagrożenie. 


Rzucamy drugą świecę 

dymną i uciekamy. Moc 
ładunku wybuchowego jest 
potężna, więc przed jego 
zdetonowaniem oddalamy 
się w bezpieczne miejsce. 


Mijamy stado kóz i pasterza ©. Uważamy, by nas 
nie zobaczył, bo inaczej wzywa żołnierzy. Ukry- 
wamy oddział po przeciwnej stronie kanionu. 


Likwidujemy nie tylko żołnierza 

obsługującego karabin, ale także 
tego, który chodzi po moście. Przej- 
ście kanionem jest wolne. 


Cicho likwidujemy kolejnych strażników. To nie- 

łatwe zadanie, choć jest ich tylko dwóch. Jedne- 
go usuwa snajper. Jeśli nie udaje nam się ciche po- 
dejście, pozostaje tylko... 


11 Przechodzimy przez most i wchodzimy do 
bunkra. Jeśli nie udaje nam się ciche podejście, 
umieszczamy jednego z żołnierzy na stanowisku 
z ciężkim karabinem maszynowym. 


Rozstawiamy żołnierzy w okolicach 

obozowiska. Snajpera umieszczamy 
po lewej stronie na górce. Każemy mu 
leżeć — jest naszym wsparciem. 


PRZEWODNIK 


~z 
Zu czeka w zasadzce na zolnierzy patro- 
lujacych $ciezke. Gdy nas mijaja, likwidujemy naj- 


Li 


pierw tego z tyłu ©, a potem idącego z przodu. — | 


9mm atak. Wzywamy naszych pozostalych 
żołnierzy i naciskamy klawisz (S) oznaczający 
otwarcie ognia. Likwidujemy każdego wroga, który 
nadbiega z pobliskiego hangaru. 


1 Strzelamy z karabinu i wydajemy rozkaz jedne- 

mu z naszych żołnierzy, aby podszedł do kamie- 
ni znajdujących się w pobliżu. Jeśli wywołaliśmy 
wcześniej alarm, pojawia się ciężarówka. 


(Kdffiputerr=rz 
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Jako zwiadowca podkradamy się do 

obozowiska. Uważamy na żołnierzy 
patrolujących okolicę. Sprawdzamy, jak 
są rozmieszczeni i którędy chodzą. 


gem do obozowiska broni ciezki karabin ma- 
szynowy. Jesteśmy wystarczająco daleko od 
wroga, aby wprowadzić do akcji snajpera. 


„I 


Dowódca i specjalista od broni 

ciężkiej to ubezpieczenie. Przesu- 
wamy ich tak, aby w krótkim czasie 
mogli dołączyć do zwiadowcy. 


1 Om sposobem na likwidowanie prze- 

ciwników jest strzelanie. w beczki. Eksplozja 
pozbawia życia każdego żołnierza znajdującego się 
w pobliżu.W ten sposób oszczędzamy granaty. 


1 3 samochód dojeżdża na miejsce, zanim go 

niszczymy, wyskakuja z niego zolnierze, ale 
nie przejmujemy sie tym, bo trafiaja pod lufe ciez- 
kiego karabinu maszynowego. Zadanie wykonane! 
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- jeszcze więcej zabawnych komentarzy ea 
- gra w całości w polskiej wersji BALONA i 
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Gra fabularna na PC | Dzieki radom 
GIER naszych sze$cioro bohaterów 
zwycięża nie tylko gobliny, ale i śnieżne 
smoki, by ocalić świat przed zagładą 


Test gry w numerze 11/2002 na stronie 34 


T glównego menu wybieramy 
opcje Nowa gra. Pojawia sie 
okno wyboru druzyny. Jesli 


gladamy je w oknie z prawej 
strony ekranu ©. Zmian doko- 
nujemy, używając opcji 
Jeśli chcemy stworzyć własną 
drużynę, wybieramy Bias 
i po kolei określamy wartości 
cech postaci. Gdy chcemy za- 
twierdzić zmiany wprowadzone 
w otwartym oknie, klikamy na 
przycisk IZ. 


rzymy kolejnych bohaterów. 
Do drużyny potrzeba nam|| 
dwóch wojowników, barbarzyń- 
Poznajemy podstawy ar ców, łowców lub paladynów. 
Niezbędny jest łotrzyk, który 
wykrywa pułapki, otwiera drzwi 
i skrzynie. Kapłan albo druid zaj- 
muje się leczeniem, a mag, cza- 
rownik lub czarodziej rzuca za- 

y klęcia. Niektórym postaciom da- 
jemy dodatkową klasę, ale pa- 
miętamy, że tylko specjalista | 
szybko osiąga kolejne poziomy. 
Unikamy trójklasowców. 


3 Jeśli chcemy dołączyć do drużyny jedną z goto- 
wych postaci, klikamy na opcję a następ- 
nie wybieramy bohatera odpowiadającego naszym 
potrzebom. Jeśli wolimy sami stworzyć herosa, wy- 
bieramy El jako pierwszą z cech postaci i decydu- 


W Icewind Dale'u Il odwiedzamy wiele miejsc, toczymy setki 
walk i wypełniamy zadania. Nasza drużyna zaczyna jako banda 
najemników zbrojnych w kije. Wkrótce okazuje sie, ze w ich za- jemy, czy będzie to mężczyzna czy kobieta. Wybór 
wodzie miecze i proste czary nie wystarczają, by przeżyć. Ścią- zatwierdzamy, klikając na Em Następnie wybiera- 
gawka GIER pomaga nam stworzyć niepokonaną drużynę my portret bohatera. Strzałkami na bokach wize- 
i opisuje, jak ukończyć grę. Uwaga! Część poradnika znajduje runków przesuwamy galerię obrazków. Potem za- 
się na płycie GIER. Jak ją przeglądać, piszemy na stronie 71. twierdzamy wybrany portret. 


Wybieramy rase. Gdy klikamy na każdą z nich ©, 
z prawej strony pojawia się jej opis ©. Zwracamy. 
uwagę na to, że niektóre rasy mają podrasy, a każda 
z nich preferuje określone profesje. Jeśli na przykład 
chcemy stworzyć potężnego wojownika, wybieramy 
orka, krasnoluda czy półorka. Natomiast elfy są zde- 
cydowanie lepszymi magami lub kapłanami. Ludzie 
to rasa zdolna szkolić się w każdej profesji. 


Cechy € b, których wartości ustalamy w następnej 
kolejności, wpływają na powodzenie działań po- 
staci oraz jej awans. Czytamy uważnie opis każdej 
z cech i odpowiednio dopasowujemy je do wybra- 
nej klasy. Postacie walczące wręcz powinny mieć du- 
Za siłę i kondycję, totrzykowie zręczność, kapłani mą- 
drość, a czarodzieje inteligencję. Staramy się na po- 
czątku zwiększyć kondycję wszystkich postaci, bo 
zależy od niej liczba punktów życia. 


Zapisujemy i wczytujemy grę 


na głównym ekranie, a następnie lub Ea. 
W dowolnej chwili w czasie zabawy, o ile nie walczy- 
my i nie rozmawiamy, dokonujemy szybkiego zapisu, 
wciskając klawisz (8). Kiedy nasza drużyna przenosi 
się do nowej lokacji, zwykle program dokonuje auto- 
matycznego zapisu stanu gry. Jeśli w menu głównym 
wybieramy EEES, pojawiają się wszystkie nasze zapi- 
sy, ostatnie szybkie zapisy oraz ostatnie zapisy auto- 
matyczne rozgrywki. 


owed 


Wybieramy klase, czyli profesje postaci. Najp 

tworzymy barbarzyńców ©, wojowników ©, 
paladynów © lub łowców ©, aby od razu stanęli 
na czele drużyny, chroniąc magów i kapłanów wal- 
czących słabiej. Gdy tworzymy czarodzieja, jeśli 
chcemy, dodajemy mu specjalizację. Pamiętamy jed- 
nak, że każda z nich ma pewne ograniczenia, więc 
dokładnie sprawdzamy ich opisy. 


Rozdzielamy punkty między umiejętności ©, 

a potem przydzielamy postaci atuty. Ta postać, 
która stoi na czele drużyny, najczęściej nawiązuje 
rozmowę, powinna więc posiadać zdolności dyplo- 
matyczne. Dla wojownika wybieramy umiejętności 
niezbędne w walce, a dla łotrzyka — złodziejskie. 
W drużynie niezbędne są postacie o wysoko rozwi- 
niętych umiejętnościach: wiedza o pustkowiach, 
przeszukiwanie i rozbrajanie urządzeń. 


Ekran gry dla całej drużyny 


| poznawar 


PAUZA 


© Rozkaz ochrony danej osoby 
© Atak 

© Wstrzymanie działań 

© Formacje 

© Okno dialogowe 


[ D Dziennik 
© Opcje 


© Mapa 
Ekran gry dla wybranej postaci 


icy i bardowie mają ba 
ów 


© Rozkaz ochrony danej osoby 
© Broń podręczna 


puter >} 
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użyteczne wraz z 


© Karta postaci 


Wybieramy charakter postaci. Członkowie druży- 
| V ny powinni mieć podobne charaktery — prawo- 
| rzadny i dobry paladyn nie ścierpi osoby o złym cha- 
| rakterze. Duże rozbieżności mogą doprowadzić 
do rozpadu drużyny! Dlatego formujemy ją wyłącz- 
nie z postaci dobrych © lub neutralnych ©. 2i bo. 
haterowie beda niezadowoleni, gdy drużyna będzie 
dokonywać zbyt wielu dobrych czynów. 


Dla postaci posiadających moc czarodziejską do- 
bieramy początkowe czary. Wybieramy zaklęcia 
z magii bojowej, ochronnej i czar identyfikacji ©.Dla | 
niektórych klas wybieramy też czary dodatkowe. Na- 
stępnie określamy kolor włosów, skóry i ubioru bo- 
hatera, klikając na kolorowe pola. Wybieramy też 
głos postaci. Na koniec wpisujemy imię bohatera. 
Tworzymy kolejne postacie, aż wypełniamy wszyst- 
kie sześć pól. Drużyna jest gotowa. 


twoim roz 


© Ekwipunek 


© Dobór postaci 
© Wybór całej drużyny 
© Odpoczynek 

_  Czas i zatrzymanie gry 


a 


EROR DAT 
POSEE 701 
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© Umiejętności 
© Rzucanie czarów 


© Zdolności 


IcewindiDalepr 


Na przystani Reig Czerwonowód 


o środki lecznicze. Znajdujemy je w magazynie 
Magdora, na północy. Walczymy też z goblinami. 


Wchodzimy do knajpy. Guthewulfe 
od nas nadmiar broni. Wygrywamy od niego 
amulet. Rozmawiamy z najemnikami Żelaznej Obro- 
się o magu, Koluhmie i Phaenie. 


ży ©,dowiadujem 


Na północnym wschodzie miasta 

jest dom Phaena — zdrajcy. Zabija- 
my maga. Wiedza o jego postępkach 
posłuży nam później do skaptowania 
najemników Żelaznej Obroży. 


Bród Shaengarne 


Część pierwsza 


i pni Deretha i jego żonę Sabrinę, którą od- 
prowadzamy do domu. Sabrina prowadzi sklep 
z czarami, a także otwiera niezbędne przejścia. 


prosi nas 2 Oczyszczamy drugi magazyn z goblinów i prze- 
szukujemy skrzynie. Wchodzimy do goblińskiego 


podkopu © i zabijamy wrogów. 


Za wejściem do głównej części miasta znajduje- 

my dom Koluhma. Rozmawiamy z nim i przeszu- 
kujemy domostwo. Idziemy do gospody, rozmawia- 
my z karczmarzem i przeszukujemy lokal. 


kupuje 


Lord Ulbrek mieszka w domu 
na wschodzie miasta. Kieruje nas 
na Palisadę.W pokoju obok © znajdu- 
jemy jego żonę. Sprzedaje nam ona 


czary i pomaga w sprawie wdowy. barza. Zatrzymujemy list. 


Część druga 


1 Kapłanka Emma i prosi o odzyskanie mie- 
cza, który zabrał troll. Znajdujemy go później 
w jaskini na północnym wschodzie mapy. 


E GR Y 12/2002 


Q zeny do Sm Świątynnego 
wygląda jak namiot cyrkowy. List 


, a następnie demaskujemy Gar- 


Na południu mieszka Fritha, której syna znajduje- 
my na nabrzeżu. Przychodzimy do niej ze zde- 
chłym kotem znalezionym w jednym z magazynów. 


Na piętrze gospody spotykamy ducha Veiry. Aby 

rozwiązać jej sprawę, udajemy się do karczmarza, 
następnie do żony lorda Ulbreka, a potem do karcz- 
marza w oberży Wilk Morski. 


1 W pierwszym domu na Palisa- 

dzie spotykamy Shawforda Cra- 
le'a. Wykonujemy jego polecenia. 
Otrzymane od Joruna koło umiesz- 
czamy na dźwigu 


Denhamo- 


13 mikstury niewidzialności, i, przeca 
damy się do kołowrotu i 
i uwalniamy wieśniaków. 


Bród Shaengarne 


Część trzecia Część czwarta 
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1 Wygrywamy kilka bitew z orkami, harpiami 
i szczurołakami. Uwaga! W pierwszej kolejności 
atakujemy i likwidujemy szamanów. 


[| — 
1 5 Niszczymy pierwszy i drugi © wspornik tamy. 
Z trzeciego wyjmujemy drewno, którym łata- 
my most prowadzący do kolejnej części mapy. 


Część druga 


1 Ofiarowuje- 
my Eynelii 
miksturę leczącą. 
Niszczymy wszyst- 
kie bębny wojen- 
ne. Przy ciałach za- 
bitych szukamy 
klucza. Do bramy 
na wschodzie do- 
bijamy sie az do 
skutku. Gdy poja- 
wiaja sie straznicy, 
zabijamy ich, po 
czym wchodzimy. 


Część czwarta 


2 Wygrywamy potyczkę na murach twierdzy. 
Przeszukujemy następnie cały teren, a potem 
wchodzimy do wnętrza ©. 


1 Konflikt między Krunturem © a Yquogiem roz- 
wiązujemy pokojowo, przenosząc od jednego 
do drugiego wiadomości i przedmioty. 


Lodowa Świątynia 


Część pierwsza 


2 Przeszukujemy statek. Idziemy 

po składniki do naprawy i kła- 
dziemy je na stole ©. Najlepsza zbroja 
z żuka kosztuje u Oswalda 1800 złota. 


Niszczymy gniazdo żuków na za- 
chodzie i idziemy na północ 


: 


od statku.Zabijamy dla Yursta olbrzymy 
na wschodzie i wreczamy mu amulet. 


2 


jamy wraz z kompanami. 


Beodaewn, który prowadzi sklep 
na północnym zachodzie, jest 
wilkołakiem. Demaskujemy go i zabi- 


Część piąta 


1 Czeka nas teraz Wieje bitwa na moście. Do- 
wódca Xuki proponuje nam rozejm, ale podej- 
rzewając podstęp, nie przyjmujemy go. 


1 Pondmuk 
prosi — nas 

| o znalezienie pają- 
. W zamian 

podaje nam haslo 
do drzwi: Chimera. 
Nie odpoczywamy 
przy Pondmuku! 


za przysługę zdra- 
dza nam hasło, któ- 
re przydaje się 
w następnej loka- 
cji:Xvim. 


2 Oczyszczamy lokal z wrogów i zabijamy Guth- 
mę. Uwalniamy Brastona © i prowadzim 
ze sobą na zewnątrz do Eynelii. 


2 Walczymy z wyznawcami Auril. 

lllium ma przy sobie belladon- 
nę. Na skały wchodzimy schodkami 
w jaskini na wschodnim skraju wioski. 


IcewindsD alepil 


Lodowa Swiatynia 


Czes¢ druga 


2 63 pomoca 
dzwigni po- 
środku © niszczy- 
my lód wokół do- 
wódcy Neverwin- 
ter @.Zdobywamy 
dzięki temu amu- 
let, który otwiera 
drzwi opatrzone 
symbolem  Auril 
- przedmiot wy- 
pada ze skruszo- 
nego lodu otacza- 
jacego wodza. 


2 Zabijamy te- 

raz królową 
Remorhazów oto- 
czoną przez wier- 
nych Aurilitów. Po 
jej śmierci otwiera 
się przejście, za 
którym stoi groźny 
Pan Łowców ©. 
Jego też eliminu- 
jemy. Walka z nim 
jest znacznie trud- 
niejsza niż starcie 
z królową. 


305% Sherincal i całą jej kompanię. Aby 
zlikwidować śliskie schody, manipulujemy 
przekładniami na ich szczycie. 


2 8 dobrać się do skarbów kultu Smoczego 29% skorzystać ze sklepu na południowym 
Nekromanty, na pytanie ich przywódcy odpo- wschodzie, uwalniamy z kapliczki pająka sprze- 
wiadamy: Tak. Dochodzi do walki. dawcy ©. Znajdujemy go na północnym zachodzie. 


Część trzecia 


Część czwarta 


Nickademus | f 


3 Aby otworzyć skarbiec z ekwi- 
punkiem Nathaniela, tluczemy 
lustro_@ i walczymy z postaciami. Za- 


Aby Nickademus się obudził, pró- 
bujemy dotknąć jego sza ; 
Wyciągamy z niego informacje. Nie 
próbujemy włamać się do szafy! 


3 Wewnatrz $wiatyni po kazdej 
walce starannie obszukujemy 
trupy i badamy wszystkie schowki. Za- 
bieramy znalezione klucze. 


3 Uwalniamy wiezniów 35 
mawiamy z Nathanielem ©. 

Wracamy do niego, aby chwalié sie 

sukcesami w zabijaniu kapłanek. 


GI 


CH nana Q i O ustawiamy 3 Przechylamy lustro przed wej- 
Kwadrat Bojowy i wybieramy ściem do tej sali. Ustawiamy Pry- 
poziom 1 ©..Zatwierdzamy, przełącza- —zmat © i strzelamy ©. Nie używamy 
jąc dźwignię ©. Zdobywamy klucz.Po- kierunku zachodniego. Po zejściu ze 
onujemy Orie, ustawiając © i © schodów do przedsionka ołtarza nie ru- 
na Sanktuarium i zatwierdzając. szamy pułapki. Strzelamy z Pryzmatu. 


iS M 


By otworzyć drzwi ©, łapiemy 


3 Schody doprowadzają nas do 
i lewej stro- pokoju Nickademusa, gdy odpo- 

i ustawiamy na północ. Inne  wiadamy: Alkowa, do magazynu na 
ustawienia pokrętła otwierają różne hasło W imię Auril...,a do przedsionka 
miejsca na planszy. ołtarza, gdy odpowiadamy: Lysan. 


Wedrujaca Wioska 


3 W Wedru- 
jacej Wio- 
sce nasi bohate- 
rowie odpoczy- 
waja, robia zaku- 
py, a także dosta- | 
ją ciekawe zlece- | 
nia od Starszej | 
Suomy ©.Za każ- | 
dym razem, gdy 
wracamy do wio- 
ski, przepytujemy 
mieszkańców. 


4 Po WE krokach a 

nas walka z pająkami. Potem 
spotykamy niebezpiecznych barba- 
rzyńców. Zgodnie z opisem Nyma po- 
suwamy się na południowy wschód, 
aby iść wzdłuż rzeki. 


4 Barbarzyńcy iod Temm nam 

po piętach. Walki z nimi są 
okrutne i krwawe. Po ominięciu gła- 
zów wkrótce zostajemy zaatakowani 
przez stado wywern.To poważne wy- 
zwanie nawet dla silnej drużyny. 


[40 | Pairi © t 
| cenne źró 
dło informacji. 
Dla Jari'ego przy- 
nosimy skórę bia- 
+ łego wilka. Roz- 
M mawiamy także 
| na południowym 
| zachodzie mapy 
z duchem, które- 
mu ktoś ukradł 
złoty róg. 


46 Przesuwamy TF jak ada 
kę, aby utworzyły przejście € „| 
Czasem przerywamy pracę, by wal- 
czyć z barbarzyńcami. W czasie każ- 
dego starcia najpierw atakujemy i za- 
bijamy tych, którzy czarują. 


Część druga 


4 Dwukrotnie natykamy sie na 

smoka i niebezpiecznych bia- 
lych zmijów.Po krwawej bitwie kieru- 
jemy sie do jaskini. Zgodnie z nazwa 
systemu RPG, z którego korzystaja 
autorzy gry, przed nami lochy i smoki. 


Upadty Las 


4 U Limhy kupujemy cza- Pe 


ry. Niestety to właśnie 


ona porywała dzieci. Aby do- ij 


trzeć do Driady, która de- 
maskuje Limhę, idziemy 


od polany z pniakiem po- | |... 


środku, na północ, potem 
na wschód, a następnie zno- 
wu na wschód. Zabijamy 


drującej Wioski. 


Limhe © i wracamy do We- | 


4 O ducha Kyosti pyta- 

my Ducha Łowcy. Aby 
znaleźć drogę do ogników, 
idziemy od trupa z rogiem 
na: wschód, wschód, północ- 
ny wschód, północny za- 
chód, północny zachód, pół- 
nocny wschód, południowy 


wschód. Ducha Kyosti znaj- | 


dujemy na zachód od na- 
miotu Limhy. 


se Ściącowka 06 ery. 
Uteewiud Bale 00) 


do tego numeru GIE 


4 Aby odnaleźć zwłoki 


człowieka, który skradł 
duchowi jego złoty róg, kie- 


„| rujemy się od polany Driady, 


posiłkując się umiejętnością 
wiedza o pustkowiach kolej- 
no na południowy wschód, 
północny wschód, południo- 


| wy wschód, następnie na 


północny zachód, zaś na 
końcu na wschód. 


Toczymy teraz dwie 
walki z mrocznymi 
entami. Za pierwszym razem 


E walczymy z jednym entem. 


Za drugim razem z kilkoma, 
a to juz naprawde ciezkie 
starcie. Aby znaleźć drugą 
grupę entów, idziemy w do- 
wolną stronę — i tak na nich 
trafiamy. Po drugiej walce 
otwiera się przejście na pół- 
noc. Wchodzimy w nie. 


Rada GIER: Dalszy ciąg poradnika znajduje się na płycie CD dołączonej 


t. Korzystamy z niej w następujący sposób: po włożeniu 
| płyty CD do czytnika czekamy chwilę, aż uruchamia się menu płyty. Po uru- 
chomieniu menu klikamy na zakładkę (Genta, a następnie dwukrotnie na ©. 


| Pojawia się strona, na której klikamy na € „aby za pomocą programu Notatnik 


otworzyć plik tekstowy. Znajdujemy tam ciąg dalszy opisu przejścia gry aż 
do szczęśliwego zakończenia przygód naszej drużyny. 


Kdfiiputer RY 
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Ze sztuczkami GIER zabawa jest latwiejsza i... $mieszniejsza. Tym razem 
szybko budujemy plazowe imperium, otwieramy fabryke lekarstw 
i przymierzamy kostiumy zaprojektowane przez szalonego krawca 


Superbohater potrzebuje 
stroju na każdą okazję. _— 
GRY pomagają 
Spideowi 
zapełnić 


„CEE 


Jl ACTIVISION! 
udzyszekszódcioj aoi 
xit | LLL LLLELIUL I 
Uruchamiamy "Y TTTEL 
grę, klikając na + A 


az ie 


FERE 


ZAJ. SPRA 
[i SpiderMan t Mov) [i Dobra gospodyni nie przepuszcza żadnej pajęczyny. 


By dobrze odkurzyć kąty, uczy się nawet chodzić po 
ścianach tak jak stawny pogromca bandytów 
- Spider-Man znany z komiksów i gier 


Gdy wpisujemy kod underthemask, widzimy świat oczami bohatera, 
dzięki czemu latanie na sieci dostarcza nam jeszcze więcej emocji 


przerywamy grę i przechodzimy do opcji Cheats 

działanie 

korzystamy z sieci, nie zużywając lepiącego płynu 

nasz bohater zna wszystkie specjalne ciosy 

w menu pojawia się opcja Next Level pozwalająca przenieść się do kolejnego etapu gry 

zyskujemy dostęp do dodatkowych plansz treningowych 

w trakcie walki oglądamy uderzenia w zwolnionym tempie 

obserwujemy świat oczami naszego bohatera 

głowy przeciwników stają się wielkie 

bohater przebiera się za Mary Jane 

bohater przebiera się za naukowca 

bohater przebiera się za policjanta 

bohater przebiera się za pilota helikoptera 

bohater przebiera się za bandytę w czerwonej bluzie 

ter. Słyszymy śmiech — to znak, że kod bohater przebiera się za zamaskowanego bandziora 

został wprowadzony poprawnie. bohater przebiera się za szefa bandytów 
Kontynuujemy misję (XTE), | permanschultz bohater przebiera się za Shockera 
bell gre hana yng freakout bohater przebiera sie za Zielonego Goblina 

ets eae ` |imiarmas w dziale gallery oglądamy projekty graficzne i kilka filmów 

ogląda 


B ć działanie ułatwienia, wpi- = z 7 
E dam kod Po rardi T arachnid | w dziale galler my dwa koncowe filmy z gr 


Beach Life 


W glównym menu gry wybieramy 
opcje pa nastepnie 


Pojawia sie okno, w którym wpisuje- 
my kod z tabeli obok i wciskamy En- 


ETE EM Na plazowym biznesie daje sie Pomnażamy pieniądze — 
: r nieźle zarobić. Zwłaszcza gdy nasz Uruchamiamy grę tak jak opisano 
księgowy zna tajne sztuczki GIER to w punkcie 1. Rozpoczynamy 


rozgrywkę, klikając na lub 

Uruchamiamy grę, klikając na Este] — wczytujemy wcześniejszy zapis 

[Sess] G [Ei Gesn] Eee) gry (NER, W trakcie zabawy 

Gdy pojawia się ekran głównego me- wciskamy jednocześnie klawisze 
nu gry, przytrzymując klawisze EEA. Na naszym koncie r 

i wstukujemy z klawiatury hasło all- bankowym przybywa 5000 dola- BÀ 

buildings. Od tej chwili mamy dostęp do — rów.Wciskamy wspomniane klawi- 1 1 

wszystkich misji oraz plansz, a nawet do sze wielokrotnie, aby szybko zmie- 

trybu piaskownicy. nić się w rekina plażowego biznesu. 


Kody GIER czynią z nas bogaczy. Dzięki nim stać nas 
nawet na sieć luksusowych latryn dla gości ośrodka 


(Koffiputerr=rog 7 
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No One Lives Forever 2: Szpieg na tropie ugrupowania H.A.R.M. 


Dlaczego Cate Archer jest lepsza od Jamesa o IK TROPPI 
Bonda? Odpowiedź jest prosta: nasza AMA" 
superagentka używa tajnych sztuczek GIER! 


Uruchamiamy grę, klikając na [Eee] 
LE No One Lives Forever 2 B No One Lives Forever 2|, q potem na LJ. 


Klikamy na Essessve] j wczytujemy zapisaną gre 
[Essa game] |ub rozpoczynamy nowe przygody 


W dowolnym mo- 
mencie naciskamy 
klawisz (73. Następnie 
na ekranie dialogo- 
wym wpisujemy ©- 
jeden z kodów poda- | 
nych w tabelce. Wpi- | 
sanie sztuczki za- 
twierdzamy, wciska- | 
jąc klawisz Enter. | 


Dzięki kodowi poltergeist ukrywamy się nawet w żywym świetle dnia. 
Wroga wojowniczka nie reaguje na nasz zabójczy widok 


Kody wpisujemy matymi literami w okienku ees które pojawia sie na ekranie po wciśnięciu klawisza {7,) 
działanie 
god jesteśmy nieśmiertelni (powtórne wpisanie kodu usuwa efekt) 
guns dostajemy wszystkie bronie 

ammo ostajemy zapas amunicji do posiadanych broni 


Cate 


health odzyskujemy pelnie zdrowia Archer 
armor naprawiamy pancerz nawet | 
poltergeist zmieniamy sie w ducha (powtórne wpisanie kodu usuwa efekt) bez kodów 
maphole przenosimy sie do kolejnego etapu gry — 
pos u dolu ekranu widzimy liczby opisujace nasza pozycje (powtórne wpisanie kodu usuwa efekt) wdzięki A 


Codename: Outbreak Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klif 


Jak magik wyciagajacy króliki z cylindra, wyczarowujemy Pelny skarbiec to marzenie riusz lub wczytujemy zapisa- 
kolejne porcje uzdrawiajacego medykamentu każdego władcy. Z kodami GIER ną grę (GEENA) 


PAT ictoéci W trakcie zabawy wciskamy klawisz 
staje się ono rzeczywistością _D Enter iw okienku dialogowym @ wpi- 
Uruchamiamy gre, klikajac na sujemy jeden z kodów podanych w po- 
[Ee], zaś następnie na niższej tabelce. Zapis zatwierdzamy, wci- 
(GS Wissen hone -BivsoCzeworekiy) po czym wybie- | skajac klawisz Enter. 
ramy opcję IEDER. 
2 Rozpoczynamy nową kampanię 
CES), rozgrywamy scena- 


Uruchamiamy gre, Kilkajacipo ke po kolei na przyciski [eee] 
[Ei owes] a następnie na 


Klikamy na EB —gp nową przygodę 
CEEE) lub kontynuujemy rozgrywkę (2EZEZNERGEWIEE). 


W trakcie zabawy 

wciskamy klawisz 

FA (tylda). Pojawia się 

okno konsoli progra- 

mu, w którym wpisuje- 

my! hasło xenux ©. Za- 

l'pis zatwierdzamy, wci- 

| skając Enter. Wciskamy 

klawisz (73, by zamknąć 

. okno konsoli. 

Teraz przy ciałach przeciwników znajdujemy strzykawki z reanima- 

torem przywracającym nam dziesięć punktów życia. Aby zabrać 

strzykawke, po prostu wskazujemy cialo wroga, a nastepnie klikamy 

na nie prawym przyciskiem myszy. 

Powtarzamy czynności opisane w punktach od 3 do 4,aby zdobyć 

kolejne dawki reanimatora. Dzięki nim szybko leczymy obrażenia 
odniesione przez naszego bohatera. 


Gdy wpisujemy kod (superman. ex), pasek 
energii żołnierza przybiera kolor biały. Teraz 
ten bohater sam zdobywa zamek rywala 


Kody wpisujemy w oknie dialogowym razem ze znakami ( ) 
dziatanie 

{ineedopenfog} poznajemy niezbadane tereny 

{levelup} wybrany zotnierz awansuje na wyzszy poziom 

{levelmax} wybrany żołnierz awansuje na najwyższy poziom 

finneedsuperpower) dowódcy awansują na najwyższy poziom i zdobywają umiejętności 

(superman exj aktywne jednostki stają się nieśmiertelne 

{inneedclear} niszczymy wszystkie zywe istoty widoczne na ekranie 

{daynight_ex} zmieniamy pore dnia 

{speed_ex} akcja gry toczy się w błyskawicznym tempie 

{ineedall} w magazynach pojawia sie po 50 tysięcy jednostek każdego z zasobów 

{inneedfood} zdobywamy 1000 jednostek pozywienia 

{inneedrice} zdobywamy 1000 jednostek ryzu 

{inneedmeat} zdobywamy 1000 jednostek miesa 

{inneedwood} zdobywamy 1000 jednostek drewna 

{inneediron} zdobywamy 1000 jednostek zelaza 

{ineedwine} zdobywamy 1000 jednostek wina 


Rada GIER: Aby 
ponownie wpisac 
kod powodujący 
pojawienie sie re- 
animatora, otwie- 
ramy okienko kon- 
soli i wciskamy 
klawisz (7), a na- 
stępnie naciskamy 
klawisz Enter. Uni- 
kamy dzięki temu 
żmudnego wpisy- 


| Wpisujemy kodi zabieramy reanimatory wana kodu. 


Jedna osoba ma najwyżej dwie porcje leku 


U 12/2002 


Rozmiar tekstur l 
Niski rozmiar 
tekstur sprawia, 
że są one 
; rozciągane 
— liczne szczegóły 
pozostają 
niewidoczne. Gdy | 
i zwiększamy | 
rozmiar tekstur... 


.— „Głębia kolorów 

Ta opcja po angielsku zazwyczaj milionów kolorów plus 256 stop- 
nazywa się bit depth. Określa ona ni przezroczystości. 

liczbę bitów użytych do opisania Im większa jest głębia kolorów, 
koloru każdego piksela. Osiem bi- tym bardziej realistyczne barwy. 
tów daje 256 kolorów do wyboru, Gdy oglądamy obraz w małej 
16 bitów — już ponad 65 tysięcy, liczbie kolorów — na przykład 256 
zaś 32 bity zapewniają aż 16,7  — barwy są ostre, a przejścia to- 


nalne i półcienie symulowane 
brzydkimi wzorami. Dlatego usta- 
wiamy 16-bitową głębię kolorów, + 
a jeśli mamy szybką kartę graficz- 
ną i procesor — 32-bitową. 

Głębia kolorów przedstawiona 
jest w menu gry w różny sposób. 
Czasem występuje jako osobna 
opcja, ale częściej pojawia się 
w połączeniu z rozdzielczością, na 
przykład tak jak tu ®. Ostatnia licz- 
ba informuje, ile bitów koloru| 
przypada na piksel.W tym wypad-| 
ku wybieramy rozdzielczość 1024| 
na 768 punktów i 32 bity na piksel | 
(czyli 16,7 miliona kolorów). 

Często osobno wybieramy głę- | 
bie kolorów tekstur używanych | 
w grze. Od tego parametru zale-| 
ży, ile zajmują one miejsca w pa- | 


„efekt jest 
oszałamiający 
—na przykład 
wyraźnie 

widać drzwi 

i zawiasy 

na burcie wozu. ý 
pancernego 


Ten parametr po angielsku zazwyczaj nazywa się | 
texture resolution lub texture quality. Określa on, 
jak wyraźne są obrazki i wzory pokrywające 
obiekty, płaszczyzny ścian czy podłóg oraz posta- 


Przy 16-bitowej głębi kolorów — 


zamiast przejść barwnych widzimy 


symulujące je wzory (powyżej) albo 
pasma odcinających się kolorów 


ma do dyspozycji niemal 
. przejścia barw są płynne © 


W trybie 32-bitowym program gry 
17 milionów kolorów. Dzięki temu 


mięci karty graficznej. 


cie. Maksymalna możliwa wielkość tekstur zależy © 
od ilości pamięci RAM, która jest wbudowana 

w kartę graficzną. Im mamy jej więcej, tym wiek- 
szy rozmiar tekstur ustawiamy. 

Także gdy mamy kartę graficzną z mniejszą ilo- 
ścią pamięci, ale szybkim złączem AGP i dużo | 
RAM-u w komputerze, ustawiamy większe tekstu- 
ry.Karta korzysta wtedy z części pamięci operacyj- | 
nej peceta tak jak ze swojej własnej. To rozwiąza- 
nie zmniejsza jednak nieco płynność gry. l 


"uuu Poznajemy dodatkowe opcje nowoczesnych programów gier mum 


Mapowanie MIP (ang. MIP 
mapping) powoduje, że im bar- 
dziej zbliżamy się do obiektu, 
tym dokładniejsze tekstury są 
na niego nakładane. W nowych 
grach ta opcja włączana jest au- 
tomatycznie. Wyłączenie jej ob- 
niża jakość grafiki, ale niekiedy 
zwiększa płynność animacji. 


Filtrowanie tekstur (ang. te- 
xture filtering) poprawia jakość 
obrazu. Gdy zbliżamy się do 
obiektu, na który jest nałożona 
tekstura, zostaje ona powięk- 
szona. Nie rozłazi się w pikselo- 
we kwadraty, ale staje się coraz 
bardziej rozmyta. 

Stosowane są różne typy fil- 
trowania. Najprostsze to dwu- 
liniowe (ang.bilinear filtering). 
Polega ono na wymieszaniu 


Mapowanie wybojów (ang. 
bump mapping) polega na 
tym, że na teksturę nakładana 
jest kolejna, określająca jej 
strukturę. Dzięki temu ściana 
wydaje się chropowata, na 
wodzie widzimy zmarszczki, 
zaś przetłoczenia na płaskiej 
masce © rzucają zmienny cień 


Dzięki filtrowaniu tekstur jakość 
tego plakatu w zbliżeniu 
nie spada drastycznie 


kolorów czterech sąsiadują- 
cych ze sobą pikseli. Bardziej 
zaawansowane jest filtrowa- 
nie trójliniowe (ang. trilinear 
filtering). Polega na zastoso- 
waniu jeszcze jednego filtra 
po dwuliniowym i zapewnia 
płynne przejścia między tek- 
sturami przy mapowaniu MIP. 

Filtrowanie anizotropo- 
we (ang. anisotropic filtering). 
zapobiega znieksztalcaniu tek- 
stur na powierzchniach, które 
widzimy pod katem. Wymaga 
nowoczesnej karty graficznej. 


Wygładzanie krawędzi (ang. 
antialiasing) likwiduje zjawi- 
sko powstawania schodkowa- 
nych krawędzi obiektów po- 
przez delikatne rozmazywanie 
ich kolorów na granicach ¢ 

Opcję tę ustawiamy w menu 
gry. Jeżeli nie jest ona dostęp- 


i 
| na, sprawdzamy, czy nasza kar- 
|ta obsługuje ten efekt. Jeśli tak 

| jest, włączamy antyaliasing we 

| właściwościach ekranu. Pa- 
| miętamy jednak, że bardzo ob- 


— ciąża to naszą kartę graficzną 


i sprawia, że animacje działają 
znacznie wolniej. 


Synchronizacja pionowa | 


(ang.V-sync) © to opcja, która | 
automatycznie dostraja pręd- 
kość animacji gry do prędkości 
odświeżania obrazu przez 
nasz monitor. Dzięki niej wy- 
świetlany obraz nie migocze 
i mniej męczy nasze oczy. 


Cienie (ang. shadows) to 
opcja, która pozwala regulo- 
wać jakość i liczbę cieni, jaką 
rzucają bohaterowie i obiekty. 
Im ładniejsze cienie i im jest 
ich więcej, tym większe wyma- 
gania sprzętowe gry. 


l | ya o. 


M 
Dynamiczne o$wietlenie 
(ang. dynamic lightning) po- 
zwala na realistyczne o$wie- 
tlanie i cieniowanie obiektów 
w grze. Wymaga to jednak no- 
woczesnej karty graficznej 
z dużą ilością pamięci. 
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Mapowanie środowiskowe 
(ang. enviromental mapping) 
to efekt powodujący odbijanie 
się otoczenia na gładkich po- 
wierzchniach. Dzięki niemu 
widzimy na przykład, jak świa- 
tło odbija się na karoserii sa- 
mochodu © lub broni trzyma- 
nej przez naszego bohatera. 


Potrójne ^ buforowanie 
(ang.triple buffering) to opcja, 
która poprawia płynność ani- 
macji, pod warunkiem, że ma- 
my kartę z dużą ilością pamię- 
ci RAM. Polega to na tym, że 
gdy na ekranie wyświetlana 
jest klatka animacji, w pamięci 
karty tworzone są już dwie na- 
stępne klatki. 


Gamma reguluje jasność kolo- 
rów w grze. Zmieniamy ten pa- 
rametr zależnie od oświetlenia 
pokoju i stanu monitora. Jeżeli 
obraz jest ciemny, a w pokoju ja- 
sno, zwiększamy gammę, by le- 
piej widzieć. Ta opcja nie wpły- 
wa na płynność animacji. 

El 


Ta rubryka GIER przeznaczona jest na glosy Czytelników. Stanowi 
ona forum wymiany informacji, wyjaśniamy też w niej Wasze 
wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla GIER nie ma trudnych tematów 


Republika opóźnionych 
Mam dwa pytania. Proszę, aby- 
ście mi na nie odpowiedzieli. 
Po pierwsze: Kiedy będzie pre- 
miera gry Star Wars: Knights of 
the Old Republic? Po drugie: 
Czy lubicie Gwiezdne wojny? 
Wolf 
Gra Knights of the Old Repu- 
blic ukaże się na konsolę Xbox 
pod koniec 2002 roku, nato- 
miast na peceta dopiero na 
początku przyszłego roku. 


Pacyfistyczne bunty 


Gram w grę Europa Universalis, którą zamieścili- 
ście w numerze 9/2002 GIER. Mam jednak pe- 
wien kłopot. Gdy zaczynam prowadzić wojny, 
w moim państwie natychmiast wybuchają bun- 
ty chłopów. Jak mam temu zaradzić? 


ność wewnętrzna państwa 


„Gdy wypowiada- 
my wojnę któremuś z sąsiadów, ta cecha spada 


W redakcji GIER jest wielu 
miłośników Gwiezdnych wo- 
jen. Do ich ulubieńców należą 
Boba Fett, Darth Vader i sena- 
tor Palpatine, czyli Imperator 
we własnej osobie. £p 


Skutery śnieżne, 

łącza i internet 

Mam problem z grą Sno Cross 
Extreme. Mam komputer z pro- 
cesorem Duron 1 MHz, 256 MB 
RAM i kartę GeForce2 MX 400 


Choć akcja gry 
będzie 
rozgrywać się 
tysiące lat 
przed 
wydarzeniami 
znanymi z fil- 
mowej sagi, 
na pewno 
zobaczymy 
znajome 
uzbrojenie 


z 64 MB RAM. Niestety gra nie 
dziala z akceleracjq 3D, a po fil- 
mikach wraca na pulpit. 
Co to jest karta sieciowa i czym 
różni się od modemu? 
Chciałbym założyć w domu in- 
ternet. Jak to zrobić? Co jest 
lepsze, modem czy połączenie 
stałe? Pomóżcie! 

Kamil 
Powinieneś zainstalować no- 
we sterowniki do karty gra- 
ficznej. Znajdziesz je na płytce 
dołączonej do GIER 11/2002. 
Warto też przeinstalować ste- 
rowniki DirectX 8.1 z tej lub 
poprzedniej płyty GIER. 
Karta sieciowa służy do łącze- 
nia w sieć lokalną kilku kom- 
puterów — na przykład pece- 
tów znajdujących się w jed- 
nym budynku. Natomiast mo- 
dem wykorzystujemy do pod- 
łączenia się do internetu. To 
dobre rozwiązanie, jeśli nie za- 
mierzasz spędzać dużo czasu 


i wówczas zwiększa się prawdopodobieństwo, 


Kulas 
Bardzo ważnym współczynnikiem jest stabil- 


belli 


że w królestwie wybuchnie bunt. Dlatego uni- 
kamy prowadzenia wojen na kilku frontach lub 
angażowania się w konflikty z kilkoma rywala- 
mi jednocześnie. 

Stabilność naszego państwa nie spada wów- 
czas, gdy rozpoczynamy walkę z królestwem, 
z którym mamy powód do wojny, czyli casus 
. Jeśli zachodzi taka sytuacja, wypowia- 
damy wojnę bez utraty stabilności państwa. 


Aby ją zwiększyć, za- 
wieramy pokój z wro- 
gami, inwestujemy 
pieniądze w podnie- 
sienie stabilności lub 
budujemy akademię 
sztuk. Gdy wznosimy 
akademię w stolicy 
naszego państwa, 
wskaźnik stabilności 
wzrasta aż o 12 punk- 
tów, a jeśli w dowol- 
nej innej prowincji 


> 


— 0 sześć. ££ 


na serfowaniu po sieci, wy- 
starczy do czytania e-maili 
i grup dyskusyjnych. Kosztuje 
około stu złotych, a za każdą 
minutę płacisz jak za lokalne 
połączenie telefoniczne. 

Jeśli chcesz dużo grać w sie- 
ci, ściągać wersje demo i czę- 
sto przeglądać strony WWW, 
warto zainstalować stałe łą- 


cze. Oferują je na przykład 


Frontline Attack 
Mobile Forces 
Combat Mission 
Beach Life 


Battlefieid 134), - 
Mo One Uves errem 2, an 2 


TP SA (Neostrada), telewizje 
kablowe, a na osiedlach — lo- 
kalne firmy. Instalacja stałego 
łącza kosztuje kilkaset złotych, 
poza tym co miesiąc musisz 
płacić od około 50 złotych (za 
łącze o niskiej przepustowo- 
ści) do 200 (za Neostradę). 
Niestety firmy zakładające sta- 
łe łącza działają głównie w du- 
żych miastach. Z 


pnt 
im pobili 


Przy instalacji gry Flight Simu- 
lator 2002 program zapropo- 
nował uaktualnienie Windows 
Media Playera. Zgodziłem się 
na to. Po zakończeniu instalacji 
zauważyłem, że Media Player 
zmienił wersję językową na an- 
gielską. Próbowałem cofnąć 
zmiany za pomocą funkcji 
przywracania systemu, ale nie 
udało mi się przywrócić po- 
przedniej wersji programu. Co 
robić? Używam systemu opera- 
cyjnego Windows Millennium. 
Czytelnik 
Powinieneś po prostu zain- 
stalować najnowszą wersję 
Windows Media Playera ścią- 
gniętą z internetu. Znajdziesz 
ją na stronie download.mi- 
crosoft.com. Po wejściu na 


nią zmień język strony na pol- 
ski © i poszukaj ostatniej 
wersji programu ©.W chwili 
obecnej jest to wersja 7.1 
z jednym uaktualnieniem ©. 
Zainstaluj ją i wszystko po- 
winno działać poprawnie. Zo 


Zapytaj GRY! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 
redakcja 
Komputer ŚWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
nasz telefon: . 

(0 prefiks 22) 608 43 33 
(w piątki od 12 do 17) 
„faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


e ° (pai Di Raa Peg e ETA TETEN 
Drogie gry po angielsku UWAGA SKLEPY 


iększość graczy cieszy się, że coraz kupujemy za 214 złotych. Kosztuje blisko ^ Prosimy o nadsyłanie inte- 

więcej gier ukazuje się po polsku. dwa razy drożej niż wersja polska! resujących ofert do tej ru- 
Jednak niektóre osoby chcą koniecznie W tym miesiącu kupując z GRAMI, ` bryki faksem na numer 
grać w oryginalne angielskie wersje.Nie- najwięcej oszczędzamy na Persian Wars. — (0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
wiele polskich sklepów wychodzi na- Zamiast 77 złotych, jakie żąda za nie Wir- przez e-mail pod adresem 
przeciw ich oczekiwaniom. Taka oferta ^ tualny.com, płacimy 29 w sklepie Play. gryGkomputerswiat.pl 
dotyczy tylko wybranych tytulów,a ceny Sporo przeplacamy również za gre Com- | Zestawienie najnizszych 
zagranicznych towarów są znacznie  mandos2 nabytą w Siriusie. Kosztujeona ^ cen w kraju ukazuje sie 
wyższe. Na przykład angielską wersję hi- 109 złotych, zaś ten sam Play oferuje j ją w każdym numerze GIER 
tu Neverwinter Nights w Wirtualny.com o polowe taniej. 


z 
5 
= 
cej 
z 
= 
2 


Witryna internetowa 
wwwiplanetagiercom 


Miejscowość Telefon’ Witryna internetowa Gra Cena (zł) l Miejscowość Telefon — 
xt í d SOC Worms Blast (PD T 45,99 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 


RA 59,90 Tomsoft ^ Warszawa — (022) 6369024 


Baldurs Gate GD © 2830 Wirtualnycom (022) 5196969 — wwwawirtualny.pl 


FIFA 2003 © 12100 Tomsoft Warszawa (022) 6369024 — www.tomsoft.com.pl 


Flanker 2.5 © 3100 Merlin ^ Warszawa  (022)6077992  www.merlin.com.pl Age of Empires I 4 . Wadowice  (033)8732559 | 

Gore © 6900 Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl Age of Wonders 2:Tron czarnoksiężnika PD 4. 65,00 Play Warszawa (22) 8325430 

NHL 2003 © 12500 Timsoft Koszalin (094) 3461156 www.timsoft.pl - Alien Nation 2 PD + 4490 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 www. 

Total Club Manager 2003 © 12999 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 winephnetagieccom Anno 1602 PD ^ 6900 Sirius.pl Wadowice  (033)8732559  wwwairius.pl 
Przeboje ostatnich miesięcy RISE SAWA Beach ite GD > 10900 Play Warszawa (22)8325430 wwwplaycompl - 
Alone in the Dark:The New Nightmare Planeta Gier 22) 6738579 www. Black & White PD => 55,00 Play Warszawa — (22)8325430 — wwwplay.com.pl 
Arcanum @D t Tomsoft Warszawa (022) 6369024 www.tomsoft.com.pl . Car Tycoon PD + 18,00 Play Warszawa  (22)8325430  www.playcom.pl — 
“Atlantis Ill: Nowy Świat FD t Play. Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl < Givilization Ill + 8900 Play Warszawa (22) 8325430 l 
Baldur's Gate Il PD + Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl Combat Mission Gold t 7400 Play Warszawa (22) 8325430 — wwwaplay.con 
Colin McRae Rally 2.0 FD t Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969  www.wirtualny.pl EATUR oO * 74,00 Play Warszawa (22) 8325430 

Crazy Taxi * Sirius.pl Wadowice _ (033) 8732559 — wwwssitius.pl |. Commandos 2 : + 5500 Play Warszawa (228325430 — wwwoplay.c 
Diablo Il - złota edycja PD? + Play Warszawa  (22)8325430 — www.play.com.pl | Commandos eid the Eerie + 39,00 Sirius.pl Wadowice — (033) 8732559 Wwwsitluspl 
Dino Island @D + Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl Cultures 2 FD (4 2700 Play — Warszawa (22)8325430  www.playcom.pl ` 
Duke Nukem: Manhattan Project (PL =p Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl Desperados * 12900 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 — wwwssirius.pl 
Dungeon Siege > Play Warszawa (22) 8325430 wwwplay.com.pl Destroyer Command (FD 4 8900 Play Warszawa (22) 8 _www.play.com.pl. 
_ FIFA World Cup 2002 + Ultima Warszawa (022) 6247816 — www.ultima.pl Disciples Il: Mroczne proroctwo (P — 4 8900 Play Warszawa 

Formula 1 2002 + Play — Warszawa —(22)8325430 — www.playcom.pl Europa Universalis | > = 5390 Wirtualnycom Warszawa - 

Freedom Force — ^ > Play = Warszawa (22) 8325430 www.playcom.pl Heroes of Might and MagiclV CO — 4 8900 Play — Warszawa 

Gothic PD — > 53,90 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 — wwwawirtualny.pl Kleopatra - Królowa Nilu GO 4 48,00 Timsoft ^ Koszalin  (094)34611: 

Grand Theft Auto Ill 4 8900 Ultima. Warszawa —(022)6247816 — www.ultima.pl Kozacy: Europejskie boje ®D 4 89,00 Play Warszawa (22) 8325430 

Icewind Dale l| FD 4 89,00 Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl ` | Medieval: Total War 4 16600 Timsoft  Koszalin (094) 3461156. 0 
Jazzi Faust FD | 4 4400 Play ' Warszawa (22)8325430  www.play.com.pl ` Myth Ill:Era Wilka CPD * 6600 Timsoft — (094)3461156 www 

Jedi Knight IJedi Outcast + 13900 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559  wwwzirius.pl , PersianWars PD = + 2900 Play | www. 
Mafia PD —- + 8900 Play Warszawa  (22)8325430  www.playcom.pl ^ ^ ^ Pizza Connection 2 PD + 4500 Play 

Max Payne PD T 8900 Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl ` Railroad Tycoon 2 FD — 4 3200 Phy — à 

Medal of Honoc Allied Assault ED + 109,00 Siriuspl ^ Wadowice (033) 8732559 wwawsirius.pl Rollecoaster Tycoon + 8500 Sirius.pl (033) 8732559 

Na klopoty Pantera PD 4 7400 Play Warszawa (22) 8325430 — www.playcom.pl | "he Settlers lll GD x 5900 Timsoft Koszalin (094) 3461156 www.timsoft 
No One Lives Forever + 47,99 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom ^ ^ StarTopia => 11900 Sirius.pl (033) 8732559 

Operation Flashpoint GD > 5400 Play Warszawa (22)8325430 — www.playcom.pl |. Sudden Strike GO. (0 7800 Timsoft — w 
Planescape:Torment - złota edycja PD’ 4 5400 Play Warszawa (22) 8325430  www.playcom.pl |. The Settlers IV PD 6900 Siriuspl 

Quake Ill Arena 4 8900 Play Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl . TheSims PD => 85,00 Sirius.pl —— 

Sea Dogs:Piraci PD + 4400 Play Warszawa —(22)8325430 — www.playcom.pl The Sims: Wakacje PD 4 6900 Sirius.pl 

Soldier of Fortune Il * 14990 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 wwwwwirtualny.pl . Tropico FD. E + 4900 Pay —— 

Spider-Man — => 15500 Play - Warszawa —(22)8325430 — www.play.com.pl Twierdza FD t 8900 Play 

The Longest Journey FD * 4400 Phy — Warszawa (22) 8325430 — www.play.com.pl | Warcraft llliReignof Chaos CO =» 10900 Play — 

Tomb Raider IV:The Last Revelation 4 8900 Play Warszawa (22)8325430 — wwwplaycompl Warlords:Battlecry II FD 4 6500 Sirius.pl 

Tony Hawks Pro Skater 3 + 13900 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559  wwwzsirius.pl Warrior Kings (PD ; 4 5400 Play | 

Wiggles (FD ` => 8700 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 www.sirius.pl Zeus:Pan Olimpu FD ^ 8500 Sirius.pl 


Porównując powyższe zestawienie najniższych cen w kraju z tym z poprzedniego numeru, GRY pokazują, które gry stanialy + , które zdrozaly 4, które nie zmieniły ceny =, a które dopiero 
pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają ewentualnie doliczane przez sprzedawców koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy ^ Adres Telefon' Faks' Witryna internetowa Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise 00-108 Warszawa, ul. Zielna 39 (022) 6549064 (022) 8264015  www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 (022) 5196919 (022) 5196951 . www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, 


_ JoWooD Productions, Ubi Soft AU 


Lemon Interactive 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 _ (022)6661977 _ wwwilemon-interactive.pl _ tylko własne produkty No MUS 


Cenega Poland* 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (022) 8685268 ^ (022)6425360 | www.imgroup.pl Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, 
? LEGO Media, Novalogic, Rage Software, Titus i wlasne produkty 
LEM 02-948 Warszawa, ul.Obornicka 11 (022)6517324 (022) 6517326 — www.lem.com.pl Activision, Lucas Arts, SCI, THQ, Arush Ent., Microids 
LK Avalon 35-959 Rzeszów, skr. poczt.66 (017) 8567767 (017) 8569912  www.lkavalon.com tylko własne produkty 
Manta 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 (022) 3323450 (022) 3323460 | www.manta.com.pl Trecision, Arxel Tribe, 1C, Saturn Plus, KD Lab, Silmarils 
MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 (022) 6639390 (022) 6639298  www.marksoft.com.pl ^ Brightstar Entertainment, Datasun, Digital Integration, Esofnet, 


Inca Gold, Interactive Magic oraz własne produkty 


Play it! = 33-300 Bielsko-Biała, ul. Wyspianiskiego 10 — (033) 8118729 (033) 8123141 www.play-it.pl _ Mindscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra, SSI, Ubi Soft _ 
Techland __ 63-4000strówWlkp,ul.Zólkiewskiego 3 (062) 7372747  (062)7372749  www.techland.com.pl Inner Loop, Digital Tome oraz własne produkty 


TopWare 43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 (033) 8130316 (033) 8130304 . www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 


'Podczas wybierania numeru miedzymiastowego *Z dodatkiem Pan Zniszczenia ‘Z dniem 1 czerwca 2002 firma IM Group (powstała 


pamiętamy o umieszczeniu pomiędzy 0 a kodem "Z koszulką, podkładką pod mysz i plakatem K gmp uter RY z połączenia firm IPS Computer Group i Mirage) 
miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora EN 12/2002 zmieniła nazwę na Cenega Poland 


W tej rubryce przedstawiamy najlepsze produkty przetestowane 
przez GRY w ciągu ubiegłych dwóch lat. Podajemy ich aktualne ceny 
oraz numer naszego pisma, w którym ukazał się dany test 


st 
DI 


GRY AKCJI am ANN | 8. Evil Islands FD 498 14902 8/2001 | 
1. Max Payne ©D 5,44 99 zł 10/2001 3. Na kłopoty Pantera PD 498 . 79902 6/201 | 
2. No One Lives Forever 5,40 79zł 4/2001 5. The Longest Journey (> 4,96 49902! 3/2001 | 
3. Aliens versus Predator 2 CONTENT PE" GRY SYMULACYJNE © | 
4. MechWarrior 4: Vengeance 5,35 169zł 5/2001 1. Colin McRae Rally 2.0 FD 5,53 499021 3/2001 | 
5. Operation Flashpoint CD 5,30 59 zł 12/2001 2. Grand Prix 3 PD 5,12 49,90zł . 9/2000 
GRY STRATEGICZNE — vd M 1 3. Silent Hunter ll GD 510 — 997 4/2002 
1. Fallout Tactics PD 5,75 59zł 7/2002 4. Rally Championship Xtreme D 4,88 49zł 1/2002 | 
2. Original War PD 5,66 19,90zł — 11/2001 4. StarLancer 4,88 159,00zł 1/2001 
3. The Settlers IV FD Ea Z ZJ] ZWYCIĘZCY TESTÓW ZBIORCZYCH — 
4. Disciples Il: Mroczne proroctwo ©D 5,48 99,90zł 10/2002 Najlepszy sklep wysyłkowy: Merlin 4,72 11/2002 
5. Zeus: Pan Olimpu ©D 5,31 99,00zł 2/2002 Najlepsza pomoc techniczna wydawcy: MarkSoft 4,42 6/2002 | 
GRY FABUI LARNE I F RZYGODOWE . Bo ca z 8 a . . Najlepszy program do gier: The Games Factory 4,52 1/2002 
1. Baldur'sGatell Co — — 5,18 — 59902 2/2001 


2. Icewind Dale II CÒ i 5,06 99,90zł . 11/2002 


5| Wy prezencie Wystarczy tylko: 


zn 1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 


| ED 240 
Y A P = ! / hs 2. Przesłać go pocztą pod adresem 
0) SĄ [| À / Axel Springer Polska Sp.z o. o. 
= ) C ! zx 02-303 Warszawa 79 


skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3. Za pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


mE rino de no 
Wersj= jen 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
© pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 
© rok (12 numerówi segregator) — — 76,40 złotych 

(15% zniżki!) 


Prenumeratę GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 
m e-mailem: prenumerataGaxelspringer.com.pl 


Wydawaa niezwłocznie po otrzymaniu za- 


Gator 

e) end i) f 

EJ GRY mówienia wysyła do zamawiającego wy- 

| L -— pelniony blankiet przelewu/wplaty gotów- 
W ir kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 

Li y Gj Nu) czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 


manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 


na 12 

UB 

H = R KR r- 9) © | © wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 

| 1 5 ) oce LG Z MIZ d ca, zaś W wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
UJ SS IJ aj (GU | eu B Gwarantujemy zwrot pieniedzy w wypadku odwolania prenu- 


à i i T meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
N , ms s >) JY ; - TAY w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
oszczędzasz 13,60 złotych!) j- pod vannen ode 
© meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode 

( a p OF ae 4 słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


pum IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


KOD POCZTOWY MIASTO 
Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 


ULICA NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA W LICZBIE SZTUK 

NIP 

Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 

i upowazniam wydawnictwo Axel 
NUMER KIERUNKOWY TELEFON FAKS Springer Polska Sp.z 0.0.do wystawienia 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do faktury bez mojego podpisu 


Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 

w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0.z siedzibą 

w Alejach Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 

oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 

i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z a.0. informuje, 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY — i; przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
KAŻDEGO NUMERU zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie 


danych osobowych Dz.U.nr 133 poz.883 z 1997 r. CZYTELNY PODPIS PIECZATKAT CZYTELNY RODRIS 


UU KEUAKRUJI 


| 
| 
| 
| 


Mafia 


Ethernet 


thernet to zestaw regut, we- 
dlug których taczymy kilka 
pecetów w szybka siec lokal- 


Ay 


3RY testuja zapowiadana od dawna 
polską wersję i sprawdzają, czy w mafii 
naprawdę żyje się krótko, ale wesoło 


Hotel 
Giant 
Dzięki 
poradniko- 
wi GIER 
goście nie 
chcą 
wyjeżdżać 
z naszego 
hotelu 


: Morrowind 1 
: Piękny świat czeka na % 
* odkrywców — nigdy nie 
: wiemy, dokąd wiedzie droga 


The 
Partners 
| Biuro, 
kobiety, 
prawnicy 

i poradnik 
wystarczą, 
by... stwo- 
rzyć serial 


ną. Określają je amerykańskie . S MI 


i europejskie normy technicz- 
ne. Ethernet ustala takie para- 


| metry sieci,jak prędkość trans- |. 
| misji czy rodzaj i długość uży- | 
wanych kabli. Normy te są | 
| powszechnie stosowane przy 
| tworzeniu lokalnych sieci kom- 


puterowych w firmach, szko- 
łach, ośrodkach badawczych 
i zakładach pracy. 

Potocznie ethernetem okre- 
śla się wszystkie sieci lokalne 
łączące określoną liczbę użyt- 
kowników. Przez sieć ethernet 
gramy również w gry sieciowe. 
Zabawa jest jednak ograniczo- 
na — w grze uczestniczą jedy- 
nie użytkownicy podłączeni do 


| danego ethernetu. A bez połą- 


| 


| 
| 
| 


czenia z internetem nie prowa- 
| dzimy na przykład postaci na 
serwerze Diablo Il. Możliwa 
jest za to zabawa w owak 


p uds mm um umm cmm es e 


W nastepnym numerze: FPP, yt gry z widokiem z oczu bohatera 


"m Aby połączyć komputery 
tJ wsie¢, instalujemy w każdym 


. znich kartę sieciową 


3D i rozgrywanie bitew, choćby 
w Warcrafta. Sieć ethernet daje 
się połączyć z internetem, co 
otwiera przed nami świat sie- 
ciowej zabawy. 

Obecnie stosowanych jest 
kilka odmian ethernetu, które 
różnią się szybkością pracy. Na 
przykład fast ethernet pozwa- 
la na przesyłanie danych 
z szybkością 100 MB na sekun- 
dę, a gigabit ethernet — z za- 
wrotną prędkością 1 GB (czyli 
1000 Saka na Ande El 
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Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mujaca sie tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na glów- 
ny procesor peceta, co 
nieprzyjemnie spowal- 
nia animacje oraz dra- 
stycznie pogarsza jakość 
grafiki. Najpopularniej- 
sze akceleratory 3D to: 
GeForce, TNT, Voodoo 
i ATI (RAGE i Radeon). 


Pakiet wielu małych pro- 
gramów wymaganych 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
działającym pod kontro- 
lą systemu Windows 95, 
98, Me i XP współpracę 
z urządzeniami takimi, 
jak akcelerator 3D czy 
karta dźwiękowa. Naj- 
nowszą wersję DirectX-a 
G umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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EG H 

kontrolować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 


ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Gra fabularna 


Gra,w której bohater lub 
cala druzyna wykonuje 
kolejne zadania, rozwija 
umiejętności i poznaje 
świat, a także prowadzi 
rozmowy z napotkanymi 
postaciami. Nazywana 
też role-playing (po pol- 
sku: granie roli, wymo- 
wa: rol pleing). 


Gra przygodowa 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej po- 
zostałe elementy: twar- 
de dyski, procesor, pa- 
mięć i karty rozszerzeń. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora, które decydują 


o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Małe programy koordy- 
nujące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami. Gdy 
gry się zawieszają, warto 
zainstalować najnowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę z przeciwnikiem. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się ona od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. 3 
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BALDUR'S GATE ZA 29.99 


Kolejna extra Gra - Wielkie Hity 
już w sprzedaży! 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


uż w sprzedaży nowa gra z serii eXtra Gra Wielkie Hity. I to nie byle jaka, tylko gra zupełnie niesamowita, która 
loczekała się miana kultowej - Baldur's Gate!!! Jeżeli do tej pory ta gra była dla Ciebie zbyt droga — kup ją teraz za 
"9,99 zł i przeżyj najwspanialszą przygodę w świecie Forgotten Realms. Zdobywaj skarby, złota, przyjaciół 
doświadczenie, a przy tym poprzyj naszą szaloną ideę wydawania tanich i oryginalnych gier komputerowych. Kup 
v najbliższym punkcie z prasą egzemplarz eXtra Gry!!! 
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